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Förord 

Detta kandidatexamensarbete skrevs under vårterminen 2020 och har inriktningen         

Dataspelsutveckling, Grafik, Animation i Högskolan i Skövde. Vi vill börja med att främst             

tacka vår handledare Arslan Tursic för en gedigen vägledning i detta examensarbete i form              

av handledningar och tillgänglighet via mejl där vi fått återkoppling som hjälpt oss hamna på               

rätt spår för att kunna skriva detta arbete. Vi vill även passa på att tacka våra kurskamrater                 

och examinator som givit relevant återkoppling på seminarier.   

 
 

 

Sammanfattning 

I detta arbete undersöks skillnaden mellan män och kvinnor i huruvida de uppfattar             

kroppsspråk då det appliceras på en avskalad virtuell karaktär. Utifrån tidigare forskning om             

kroppsspråk och känslouttryck skapades fyra animationer föreställande gångcykler samt         

knackningar som visualiserade två olika känslor: glädje samt ilska. Det skapades även två             

neutrala animationer, en för vardera handling. En enkät skickades ut där träffsäkerhet,            

intensitet samt trovärdighet för animationerna undersöktes. Totalt svarade 30 personer på           

enkäten varav 21 var kvinnor. Resultatet av studien jämfördes med den problemformulering            

som grundats på tidigare forskning. Kvinnor valde i större utsträckning den glada karaktären.             

Resultatet visade på en skillnad mellan könen men ett motsatt resultat i förhållande till              

tidigare forskning. För att utvidga denna forskning kan flera aspekter undersökas, som till             

exempel hur ansiktsuttryck, olika utformningar på de virtuella karaktärerna samt hur olika            

animationsstilar påverkar resultatet.  

 

 

Nyckelord​: icke-verbal kommunikation, kroppsspråk, känslouttryck, animation. 
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1. Introduktion 

I slutet av 1800-talet presenterade Charles Darwin (1965) ett arbete där han delade in              

känslor i ett modulärt system. Detta har flertalet forskare använt sig av och sedan vidare               

undersökt olika aspekter om hur människan uppfattar känslouttryck. Sokolov, Krüger, Enck,           

Krägeloh-Mann och Pavlova (2011) undersökte om deltagarnas kön påverkade hur de           

uppfattade känslor. De fann att kvinnor hade lättare att identifiera ilska och att män lättare               

kunde uppfatta glädje. Den fråga vi ställer i detta arbete är: finns även denna skillnad mellan                

könen i uppfattningen av ilska och glädje när känslorna appliceras på en avskalad virtuell              

karaktär? 

I kapitel 2 ges en överskådlig bild av forskningsfältet om känslor. Mer specifikt presenteras 

forskning om hur olika känslor uppfattas. Det går vidare med att beskriva ansiktsuttryck 

samt kroppsspråk och även relationen mellan dem. Ilska samt glädje utvecklas mer 

grundligt. Vidare diskuteras forskning om skillnader mellan könen i området. Efter det 

presenteras forskning om avvikelser i uppfattningen av känslor. Kapitlet avslutas med en 

text om applicering av känslor på virtuella karaktärer.  

 

En beskrivning av problemformuleringen ges i kapitel 3. För att besvara 

problemformuleringen har en kvalitativ metod använts för att utvinna relevant data på hur 

deltagarna uppfattar känslor på virtuella 3D karaktärer. Vidare i kapitlet beskrivs metoden 

mer ingående, den innefattar en beskrivning av hur animationerna har skapats, hur 

intervjun har utförts samt en beskrivning av hur arbetet har avgränsats. 

 

I kapitel 4 beskrivs hur referenserna skapades och hur tankarna gick kring utformandet av 

dem. Vidare  beskrivs Labans rörelseramverk, Disneys 12 animationsprinciper samt tekniken 

rotoscoping ​ som har används för att skapa artefakterna. En mer ingående förklaring till hur 

arbetsmetoden har sett ut för varje enskild animation presenteras även i kapitlet. 

Fortsättningsvis beskrivs kamerapositioneringen, ljussättningen samt efterbearbetningen av 

artefakten. Kapitlet avslutas med en skildring av hur pilotstudien  genomfördes samt vad 

som fungerade väl och vad som behövde justeras i studien.  

 

I kapitel 5 presenteras en sammanfattning och tolkning av studiens resultat. Resultatet 

presenteras med flera diagram, en tabell samt en sammanfattande text där fokuset ligger på 

att jämföra män och kvinnor. Kapitlet fortsätter med en slutsats där studiens resultat 

jämförs med problemformuleringen. Kapitel 6 innehåller en diskussion om hur studien har 

genomförts. I kapitlet presenteras även teorier om varför studien gav det slutgiltliga 

resultatet. Det 7:e kapitlet i detta arbete avhandlar vad framtida forskning kan undersöka 

för att utvidga forskningsfältet.  
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2. Bakgrund 

Kroppsspråk, eller icke- verbal kommunikation, använder människan dagligen för att 

kommunicera med andra individer. Det är även det primära kommunikationssättet för 

till exempel döva människor då de inte kan höra tal. Vissa icke-verbala signaler som 

människan sänder ut är medvetna och andra signaler sker omedvetet. Icke-verbala signaler 

innefattar både ansiktsuttryck och kroppsspråk, i detta arbete kommer fokus att ligga på 

kroppsspråk och hur det kan påverkas om det appliceras på en virtuell karaktär. Kroppsspråk 

har under senare år börjat användas mer och mer i spel. Tekniken ​motion capture ​ har gjort 

det möjligt att skapa mer realistiska animationer. I spelet L.A Noire (2011) används det 

tillochmed som en spelmekanik, en viktig del i spelet är nämligen att spelaren ska kunna 

bedöma om en karaktär ljuger baserat på dess manér.  

 

Detta kapitel innehåller en genomgång om forskningen av känslor i stort och efter det 

en beskrivning av känslorna ilska samt glädje. I detta arbete har neutralitet inte definierats 

som en känsla utan snarare avsaknaden av känslor. Det fortsätter sedan med att presentera 

forskning om skillnader mellan könen när det kommer till uppfattningen av känslor, samt 

även ett avsnitt om hur autism och schizofreni påverkar uppfattningen av känslouttryck. 

Kapitlet avslutas med att beskriva hur uppfattningen av känslor kan påverkas om de 

appliceras på en virtuell karaktär.  

 

2.1 Forskningen om uppfattningen av känslor hos människan 

I mitten av 1800 talet skrev Charles Darwin (1965) en bok där han delade in känslor i ett 

modulärt system och detta system användes sedan av andra forskare som till exempel 

Ekman som var framstående inom fältet under andra hälften av 1900-talet. De vanligaste 

känslor som undersöks i artiklarna benämns på engelska som ​fear, disgust, anger, 

happiness, sadness ​ och ​surprise​. Dessa känslor undersöks mest eftersom att forskare inom 

fältet är till stor del överens om att dessa är de mest säregna (Ekman 2016) och därför är de 

mer fördelaktiga att använda i studier. Ekman studerade främst ansiktsuttryck under den 

andra delen av 1900-talet, här såg Beatrice de Gelder ett hål i forskningen och började 

därför undersöka kroppsspråk. 

 

I Van den Stock, Righart och de Gelder (2007) artikel undersöks deltagarnas förmåga att 

identifiera känslor baserat på en kroppsposering. Känslorna som undersöktes var ilska, 

rädsla, lycka och sorgsenhet. De fann att deltagarna lätt kunde identifiera dessa känslor 

baserat på att få se en kroppsställning. Rädsla var den känsla som var svårast för deltagarna 

att urskilja då den förvirrades med ilska. Kiiski, Newell, Hoyet, Woods och O'Sullivan (2015) 

undersökte i sin studie ​ Strutting Hero, Sneaking Villain: Utilizing Body Motion Cues to Predict 

the Intentions of Others ​ huruvida människor kan identifiera en persons intentioner baserat 

på deras kroppsspråk. De fann att deltagarna överlag kunde läsa en persons intentioner på 
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kroppsspråket. Hjälte karaktären bedömdes vara mer dominant, pålitlig samt attraktiv 

jämfört med skurkkaraktären. De påträffade däremot mer varierande resultat i variablerna 

dominans och trovärdighet när det var en kvinna som rörde sig som en hjälte. 

 

För att identifiera en känsla hos en annan person tros det att vi människor använder en 

holistisk metod, därför är en intressant aspekt i forskningen om känslor relationen mellan 

ansiktsuttryck och kroppsspråk, och detta undersöks i flertalet artiklar ( Senecal, Cuel, 

Aristidou, & Magnenat-Thalmann 2016; Van den Stock, Righart, & de Gelder 2007; Meeren, 

van Heijnsbergen, & de Gelder 2005). Gemensamt för dessa studier är att deltagarna hade 

lättare att identifiera känslor när de endast såg ansiktet jämfört med om de bara fick se en 

kroppsställning. Störst träffsäkerhet fann de då både ansikte och kropp visades samtidigt. 

Meeren, van Heijnsbergen och de Gelder (2005) undersökte hur resultatet påverkas om 

ansiktet och kroppsspråket inte stämde överens. De valde att testa rädsla samt ilska, för att 

göra det klippte de in bilder på ansikten där kroppsspråket inte stämde överens. Det gjordes 

två experiment: ett där ansikte och kropp visades tillsammans och ett test där ansikte och 

kropp visades separat. De fann att deltagarna hade lättare att bedöma känslan om 

kroppsställning och ansiktsuttryck stämde överens. Då deltagarna såg bilder där ansikte och 

kroppsställning inte stämde överens var det oftast kroppsspråket som tog överhand. För att 

gestalta en känsla genom en rörelse är det vanligt i studier att utgå ifrån Labans 

rörelseramverk (2004). I en del av Labans ramverk delas rörelser in i fyra så kallade ​efforts 

som kallas ​time ​, ​space​, ​weight​ och ​flow ​. ​Time ​ syftar på om en rörelse är ihållande eller 

snabb, ​space ​ beskriver om en rörelse utförs flaxigt eller stabilt, ​weight ​ avser om en rörelse 

är tung eller lätt och ​ flow ​ syftar på o rörelsen är bunden eller lössläppt. 

 

2.1.1 Ilska 

Ilska är “en uppretad sinnesstämning som tar sig häftiga uttryck” enligt Svenska Akademins  

ordlista (2020). Denna sinnesstämning har en negativ association i västvärlden men kan 

både  

vara positiv och negativ. Många upplever att de mår bra efter att de haft ett argt utbrott 

eller att de får mycket gjort då de upplever att de är arga. Orsaken till att en individ blir arg 

är  

dock oftast negativ. Camurri, Lagerlöf och Volpe (2003) analyserade hur dansare uttrycker 

känslor och de klassificerade vilka rörelser och manéer som utmärker de olika känslorna. 

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 ​’”. Ilska beskrivs alltså som att 

den byggs upp för att sedan explodera, den för sig med stora rörelser och varierar mycket i 

tempo.  
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den byggs upp för att sedan explodera, den för sig med stora rörelser och varierar mycket i 

tempo.  
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Figur 1​: ​Anger​ från filmen ​Inside Out. 

 

I filmen ​Inside Out ​ (2015) visualiseras känslor med olika figurer inuti människors 

huvuden.Karaktären som ska gestalta ilska i filmen kallas ​Anger.​ När något gör honom 

upprörd spänner han sig mer och mer tills han sedan exploderar i ett vredesutbrott och slår 

sönder saker omkring sig eller jagar en annan karaktär som hetsat upp honom. Med Labans 

efforts ​ (Newlove & Dalby 2004) kan ilskna rörelser beskrivas som ​sudden, strong ​och ​ free. 

 

2.1.2 Glädje 

Enligt Svenska Akademins ordlista (2020) benämns glädje som “ ​känsla av upp ​rymdhet och 

tillfreds ​ställelse”. ​ Glädje är en känsla som anses vara positiv i de flesta kulturer, så länge den 
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Figur 2​: ​Joy​ från filmen ​Inside Out 

 

är väldigt liknande beskrivningen av hur ilska skildras men det finns en del skillnader. Ett 

glatt kroppsspråk kan variera mellan olika ​efforts ​ till skillnad från ilska. Muntra rörelser 

växlar mellan ​sudden​ och ​sustained ​ och varierar även mellan ​strong ​ och ​light ​ enligt Laban 

(Newlove & Dalby 2004)​. ​Likt ilska är glädjefyllda rörelser även ​free​ i sitt uttryck. Karaktären 

som gestaltar glädje i filmen ​Inside Out ​heter ​Joy ​ och har ett kroppsspråk som likt ilska byggs 

upp och sedan exploderar, men det tar längre tid mellan temposkiftningarna och rörelserna 

är inte spända hela tiden som de är hos en ilsken person.  

2.2 Skillnader i uppfattningen av känslor mellan könen 

Hur väl en individ kan urskilja känslotillstånd varierar beroende på en rad olika faktorer. Det 

är omöjligt att identifiera alla omständigheter som leder till hur en individ uppfattar känslor, 

men en faktor till hur personer uppfattar kroppsspråk kan vara betraktarens kön. Studier har 

visat att kvinnor tenderar att vara skickligare på att urskilja ett aggressivt kroppsspråk än 

vad män är (Sokolov et al. 2011; Krüger et al. 2013). Männen har däremot ett övertag enligt 

samma studie när det kommer till att känna igen och kategorisera ett glatt kroppsspråk. En 

annan intressant omständighet för hur väl män och kvinnor kan tolka olika känslouttryck är 

att könet på individen som uppvisar beteendet också påverkar betraktarens 

igenkänningsförmåga. I sin andra rapport från 2013 beskriver Krüger et al. att de den här 

gången gjort sin undersökning med både manliga och kvinnliga aktörer och resultatet de såg 

var, precis som i sin tidigare studie, att kvinnorna var bättre på att urskilja ett aggressivt 

kroppsspråk i synnerhet om aktören var manlig. Männen som deltog hade ett liknande 

resultat där de precis som tidigare var bäst när det kom till att urskilja ett glatt kroppsspråk 

men även att de kategoriserade det lyckliga uttrycket korrekt oftare om aktören var av 

motsatt kön. 

Det finns en teori om att uppkomsten till denna skillnad mellan könen härrör från det 

naturliga urvalet. Anledningen att män väljer att fortplantas med kvinnor som utstrålar ett 
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muntert uttryck kan vara att det signalerar en vilja att fortplanta sig samt att det även 

signalerar god psykisk hälsa. Kvinnors förmåga att bättre kunna uppfatta ett aggressivt 

kroppsspråk kan bero på att kvinnor generellt sätt är svagare än män och måste kunna 

bedöma om de ska fly från en individ om de anser att den har ett ilsket uttryck. Att 

fenomenet grundar sig i det naturliga urvalet är en teori som diskuterats i de föregående 

studierna, valet av partner görs givetvis på grund av flera faktorer än denna teori och dessa 

preferenser varierar brett mellan olika individer. Vad är det då som är intressant med att 

undersöka detta fenomen? Det kan tänkas att denna skillnad kan ge upphov till 

missförstånd om olika individer tolkar uttryck på olika sätt. En ökad förståelse om 

företeelsen kan bidra till att missförstånd kan undvikas. Det är en kontroversiellt ämne. I ett 

samhälle som strävar efter jämlikhet kan studier som pekar på skillnader mellan könen ge 

intrycket av att vara kontraproduktiva. Alla påståenden bör hanteras varsamt och med stor 

eftertänksamhet. Teorin har beprövats med studier men den kan ännu inte anses vara 

vetenskapligt bevisad.  

2.3 Avvikelser i uppfattningen av känslor 

Förmågan att kunna bedöma en annans persons sinnestillstånd är avgörande för att kunna 

fungera i ett socialt sammanhang. Termen ​Typically Developed ​(TD) refererar till personer 

som utvecklas i den takt som anses vara normen, detta översätts till svenska som 

neurotypisk. De individer som avviker från den sociala utvecklingskurvan kan diagnosticeras 

med till exempel autism (ASD) eller schizofreni (SZ). Det autism och schizofreni har 

gemensamt är att individer med dessa diagnoser uppvisar en nedsättning i både 

kommunikation och uppfattning av känslor. Morrisson et al. (2017) säger att dessa två 

diagnoser är liknande, men skiljer sig genom att personer med ASD har förmågan att prata 

mycket men visar ett ointresse av den andra personen och pratar istället om sina egna 

intressen. I kontrast till detta visar personer med SZ ett intresse av den andra personen men 

saknar förmågan att kommunicera och agera på ett tillräckligt extrovert sätt för att fungera i 

ett socialt sammanhang.  

I Sachse et al. (2014) artikel ​ Facial emotion recognition in paranoid schizophrenia and autism 

spectrum disorder ​jämförs personer diagnosticerade med ASD eller paranoid SZ med 

neurotypiska individer. De fann att personer med SZ hade svårare att identifiera ansikten 

och ADS hade nedsättningar i känsloidentifikation. Skillnaden mellan SZ personer och 

neurotypiska personer visade emellertid inga stora skillnader i resultat på igenkänning av 

känslor, men de tror att det kan bero på den relativt låga åldern på deltagarna i studien. Till 

skillnad från ASD så förvärras symptomen hos SZ individer med tiden, hade det funnits äldre 

SZ deltagare i studien anser de att tydligare resultat kunde ha påvisats.  
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2.4 Visualisering av känslor på en virtuell karaktär 

När visualisering av känslor på en virtuell karaktär ska skapas görs det med hjälp av 

animation, och en av de främsta studierna som gör detta är Walt Disney Studios. Disneys 

animationer har från ett tidigt stadie haft fokus på den känslomässiga kopplingen till 

publiken beskriver Thomas och Johnston (1995). De beskriver även att Disney inte anser att 

den tekniska kunskapen hos animatörerna är det som är det viktigaste utan förmågan att 

förmedla karaktärens känslor. De förklarar vidare att det inte bara är animation utan varje 

konstform i sig som har förmågan att få publiken att känna för den animerade karaktären, 

kombinationen av alla konstformer är det som gör verket till något minnesvärt. Tankar som 

animatören bör beakta i skapandeprocessen är “hur känner karaktären?” “ och ”är det här 

trovärdigt?”. 

 

I Beck, Canamero, Stevens och Bards studie från 2012 undersöktes relationen mellan 

rörelser och utformning av karaktärer. De använde ​motion capture ​ för att spela in rörelser 

och sedan applicera dem på en stiliserad virtuell karaktär, en realistisk virtuell karaktär samt 

att visa en videofilm på en skådespelare som uttryckte en känsla. De fann att 

träffsäkerheten på att identifiera känslor var lika hög på samtliga karaktärer men 

trovärdigheten sjönk då de visades klipp på de animerade karaktärerna. Deltagarna svarade 

att de även tyckte att den riktiga skådespelaren förmedlade starkare känslor än de virtuella 

karaktärerna. Detta kan ha att göra med att det blir en dissonans då realistiska rörelser 

appliceras på en virtuell karaktär. När en virtuell karaktär visualiseras kan det vara så att den 

förväntas ha mycket tydligare och överdrivna känslor eftersom att det vanligt 

förekommande i till exempel animerad film. Med tekniken ​motion capture ​ försvinner även 

vissa rörelser som till exempel andning vilket gör att känslorna kan uppfattas som mindre 

genuina. Beck et al. fann däremot att när det utfördes en överdriven emotionell rörelse var 

den stiliserade karaktärens mest trovärdig och den riktiga skådespelaren minst trovärdig. 

 

Människan är otroligt komplex i sitt uttryck av känslor. Vid skapandet av en 3D-karaktär med 

realistiskt utseende och känslouttryck finns det begränsningar på grund av att tekniken som 

används kan inte återskapa en realistisk människa på det exakta sätt människan uppfattas i 

verkligheten. Beroende på vilken artistisk stil som väljs behövs olika grader av överdrift i de 

emotionella rörelserna. ​Uncanny valley ​ är ett fenomen som kan översättas till “den 

obehagliga dalen” och beskrevs först av den japanske forskaren Masahiro Mori (1970). 

Uncanny valley ​ beskriver att om något är väldigt nära ett mänskligt utseende men är inte 

helt mänskligt 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) utförde en studie där resultaten antyder att ​uncanny valley 

kan bero på evolutionära aspekter. Han menar att ​uncanny valley ​ uppstår på grund av 

människans nedärvda överlevnadsinstinkt och dess förmåga att kunna tolka defekter hos 

andra individer för att upptäcka om det finns någon bakomliggande sjukdom. MacDorman, 

Green, Ho, Koch (2009) beskriver att fenomenet ​uncanny valley ​ är inte samma för alla då 

det kan finnas bakomliggande anledningar till vad som kan ses som obehagligt beroende på 

till exempel uppväxt eller traumatiska upplevelser. Det beskrivs i en annan studie från 

samma artikel ett försök att definiera ​uncanny valley ​ utifrån olika grader av realistiska 3D 

karaktärer. De upptäckte att virtuella 3D-ansikten med mänskligt utseende i olika 

detaljnivåer inte är grunden till obehaget utan att det är ansiktets proportioner tillsammans 

med detaljnivån som skapar en synergi vilket spelar en större roll i vad som kan ge upphov 

till ​uncanny valley ​.  
MacDorman et al. (2009 studie gav inte det tydliga resultat som de förväntade. I Green, 

MacDorman & Ho (2008) studie kan en förklaring finnas. Där undersökte de robotar istället 

för människor och de fann att då delar av ett mänskligt utseende ges till en skapelse 

uppkommer förväntningar om att den ska beté sig mänskligt, när denna förväntan inte 

riktigt möts uppkommer ​uncanny valley.  
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3. Problemformulering 

Kroppsspråk använder människan dagligen för att bland annat kommunicera känslor          

medvetet eller omedvetet. Kroppsspråket kan användas som ett komplement till verbal           

kommunikation men kan också agera som den huvudsakliga kommunikationssättet för t.ex.           

döva människor. De känslor som det forskats mest om enligt Ekman (2016) är glädje, ilska,               

avsky, förvåning, sorg samt rädsla eftersom att majoriteten forskarna är eniga om att de är               

de mest åtskilda känslorna.  

Animation i spel har utvecklats mycket de senaste åren och fortsätter att utvecklas i snabb               

takt. Något vi sett en brist på är användandet av kroppsspråk som en integrerad              

spelmekanik. Ett exempel på spel som gör detta är L.A Noire (2011) där spelarna ska avgöra                

om karaktärer i spelet ljuger. Karaktärerna i spelet kan till exempel uttrycka aggressivitet via              

dess kroppsspråk då de intervjuas för att skydda sin integritet vilket resulterar i att              

karaktären inte vill prata mer. Kroppsspråket används i spelet för att få ledtrådar till hur               

spelaren ska ta sig vidare i spelet. Sedan L.A Noire har det inte kommit ut så många andra                  

spel som använder karaktärers rörelser i spel på samma sätt.  

Forskningen inom känslor indikerar att träffsäkerheten på att identifiera olika känslor skiljer            

sig beroende på vilket kön personen själv har och även vilket kön individen som uppvisar               

beteendet har enligt Sokolov, Krüger, Enck, Krägeloh-Mann och Pavlova (2011). Deras           

resultat visade att kvinnor hade lättare än män att se aggressivitet om det var en man som                 

uppvisade beteendet. Sokolov et al. fann även att män lättare kunde se glädje jämfört med               

kvinnor om det är en kvinna som uppvisade beteendet. Vad händer då om detta skulle               

undersökas på en virtuell karaktär? Enligt Beck, Canamero, Stevens och Bards studie från             

2012 fann de att trovärdigheten och den upplevda intensiteten föll då den virtuella             

karaktären visade samma känslor som skådespelaren, men det kan ha att göra med att              

rörelserna inte passade in på karaktären. 

Det som har undersökts i detta arbete är om det finns någon skillnad mellan könen i                

uppfattningen av ilska och glädje i form av stilistiska animationer som appliceras på en              

avskalad virtuell karaktär. Känslorna ilska samt glädje valdes för att det är just dessa som i                

tidigare nämnda studier där den största skillnaden återfinns mellan könen. Det valdes även             

att lägga till en neutral animation per situation som en avskiljare mellan känslorna.  

3.1 Metodbeskrivning 

För att samla in data har en kvalitativ metod använts. Upplägget på denna studie var 

inspirerat av två studier, Sokolov et al. (2011) samt  Krüger et al. (2013). Deras studier 

undersökte om det fanns olikheter i uppfattningen av känslor mellan könen, vilket även var 

syftet med denna studie. I Sokolovs et al. (2011) studie användes knackningar för att 

gestalta olika känslor och i Krügers et al. (2013) studie användes gångstilar och båda dessa 

kontexter har tillämpas i detta arbete. 
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3.1.1 Karaktären  

Karaktären som användes till klippen heter Max och är konverterad till Blender av Leandro 

Inocencio (2012). Originalet är skapat av Peter Starostin för 3DsMax. Riggen är utrustad med 

inverse kinematics ​ kontroller för händer samt fötter. ​Inverse kinematics​ innebär att handen 

kan styras rakt mot sitt mål till skillnad från ​forward kinematics ​ där till exempel handen 

influeras av axeln samt armbågens rotation och placering.  

 
Figur 4​: Till vänster syns karaktären renderad. Till höger syns karaktären med kontroller som animatören 

använder för att röra karaktärens kroppsdelar. Kontrollerna är de färgade primitiva formerna. 

 

Karaktärens ansikte täcktes med en svart ruta för att deltagarna inte skulle distraheras av 

ansiktet utan fokusera på kroppsspråket, denna metod användes även i Krügers et al studie.  

3.2 Beskrivning av Experimentet 

Två olika sorters situationer har visualiserats. En visar olika knackningar medan den andra 

visar olika gångstilar. På de två olika situationerna har det applicerats två olika 

sinnesstämningar: arg och glad. Det skapades även en neutral animation per situation. Den 

var även med som en kontrollenhet, genom att se hur deltagarna bedömde den neutrala 

animationen kunde vi se om de förstår frågan, hade de till exempel gett en 5:a i intensitet 

på den neutrala animationen så kan vi anta att de inte förstått vad vi menar med intensitet.  

 

Metoden som använts var en kvalitativ enkätundersökning. Enkäten skickades till deltagarna 

och de fick en kort introduktion till experimentet. De fick information om att de kunde 

avsluta studien när de ville och att all data som samlades in var anonym. Därefter kunde 

deltagarna börja svara på frågorna som var i enkäten. I enkäten fanns även de två olika 

klippen med animationer. Animationerna var 5 sekunder vardera med 1 sekund svart 

mellanrum för att särskilja dem. Efter tre animationer som visualiserade gångcykler ställdes 

kvalitativa frågor i enkäten. Därefter fick deltagarna se den andra situationen som 
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visualiserade knackningar och svara på kvalitativa frågor om dem. Enkäten besvarades av 30 

personer varav 21 av dem var kvinnor och 9 var män.  

 

 

 

3.3 Avgränsning 

För detta arbete har en kvalitativ metod valts på grund av att det som undersökts är känslor 

vilket är subjektivt och svårt att mäta med ett kvantitativt tillvägagångssätt. Deltagarnas  

upplevelser har varit i fokus och för att få fram sådan data ansågs följdfrågor i enkäten 

lämpligt. Huvudsyftet var alltså inte att mäta deltagarnas känslor utan att väcka frågor om 

ämnet. Karaktären som valdes hade manliga drag, detta val gjordes för att det som var mest 

intressant för denna studie var hur väl män och kvinnor uppfattar aggression och glädje. Att 

de hur de uppfattar aggression testades lättast på en manlig karaktär eftersom att enligt 

både Sokolovs (2011) och Krügers (2013) studie hade kvinnor lättare att identifiera 

aggression om det var en man som uppvisade beteendet. Ett beslut togs att smalna av 

arbetet och då inkluderades endast en manlig karaktär. De kontexter som visualiserats är 

knackningar samt gångstilar. Gångcykler selekterades för att det är en neutral handling som 

människor är väldigt bekanta med, de flesta individer har sett en person som går. Det antogs 

att den gående rörelsen inte är laddad med några värderingar eller förutfattade meningar. 

Knackning valdes som handling för att ge deltagarna en mer kontextualiserad handling samt 

för att den är tidigare beprövat i Sokolovs et al (2011) studie. Känslorna ilska samt glädje 

valdes för att det är just dessa som i tidigare nämnda studier där den största skillnaden finns 

mellan könen. Den neutrala känslan är med för att det inte ska vara för uppenbart vad det 

är deltagarna ska leta efter. Deltagare med neurotypiska funktionsvariationer har uteslutits i 

detta arbete. Anledningen till detta är att det kan påverka resultatet eftersom att enligt 

Sachse et al. (2014) samt Morrissons et al. (2017) studier så har dessa individer svårare att 

identifiera negativa känslouttryck och det skulle försvåra analysen av den data som 

utvunnits ur studien.  
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4. Genomförande 

Detta kapitel börjar med en beskrivning om tillvägagångssättet för de referenser som har 

tagits fram för de tre olika känslouttrycken. Det fortsätter därefter med en förklaring om 

Disneys animationsprinciper samt Labans rörelseramverk som båda använts vid skapandet 

av artefakterna. Efter det följer en beskrivning om tekniken ​rotoscoping ​ som använts vid 

animerandet. Kapitlet fortsätter med en beskrivning av genomförandet för vardera artefakt. 

Efter beskrivningarna av artefakterna beskrivs renderings- och efterbearbetningsprocessen. 

Kapitlet avslutas med en genomgång av pilotstudien som genomfördes då arbetet med 

artefakten var klar.  

4.1 Skapandet av referenser  

Vid skapandet av animationerna har egna referenser används. Dessa referenser skapade 

animatörerna själva, förutom för den neutrala gångcykeln där ​endlessreference​ (2010) 

användes. Målet har varit att skapa en konsekvent stil då det var två personer som 

animerade. Vid skapandet av referenserna och animationerna så har ​Inside Out ​(2015) varit 

viktig för att få en grundtanke om hur karaktärerna ska bete sig och animeras. Karaktärerna 

från ​Inside Out ​som inspirerat animationerna har analyserats och beskrivits i avsnitt 2.2 samt 

2.3. Viktigt att nämna är att de referenser som skapats är en tolkning av känslorna, och 

utefter dessa har ytterligare en tolkning gjorts i form av animation. Skådespelarnas 

färdigheter spelar givetvis in i hur bra tolkning det blir av de olika känslorna. Även 

animatörens färdigheter spelar in i slutresultatets validitet.  

 

Glädje kan variera i yttrande och uppfattning mellan olika individer. Hos vuxna individer 

visas generellt känslor mer subtilt än hos barn, men det finns givetvis undantag, vissa 

individer kan vara väldigt uttrycksfulla även i vuxen ålder. Hur intensiv glädjen är påverkar 

också hur den upplevs. Blir känslan för intensiv kan den upplevas som hysterisk eller oseriös, 

därför eftersträvades referenser som inte hade för hög intensitet för de båda 

animationerna. En tolkning av glädje som ansågs lämplig för den glada knackande 

karaktären var en sekvens i början av scenen ​“Do you wanna build a snowman?” ​ från filmen 

Frozen ​(2013). Karaktären i klippet knackar glatt och förväntansfullt på en dörr. Utefter det 

klippet tolkade och filmade animatören in en egen referensvideo som underlag eftersom att 

det var svårt att se hur höfter och ben rörde sig i orginalklippet då karaktären i filmen har 

kjol på sig (se figur 8). Den glada gående karaktärens referens skapades av animatören själv 

då det var svårt att hitta en bra referens att utgå ifrån. Inspiration togs från karaktären ​Joy ​ i 
filmen ​ Inside Out ​(2015), som har ett lätt och studsigt kroppsspråk. Karaktärens kroppsspråk 

innehåller många rörelser som rör sig ut ifrån kroppen, till exempel viftar karaktären mycket 

med armarna runt om sig. Med den karaktären i tanken utfördes och filmades en glad 

gångcykelreferens av animatören. För de båda glada visualiseringarna har rörelsernas ​efforts 
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varierats i så stor grad som möjligt för att följa Camurri, Lagerlöf och Volpes (2003) 

beskrivning av glädje.  

 

Ilska kan tolkas och uppfattas på flera olika sätt beroende på till exempel situation och vem 

som utför handlingen. Ett argt barn kan ibland ses som gulligt medan en stor muskulös man 

ofta framstår som skräckinjagande. Referensen inspirerades av karaktären ​Anger ​från ​Inside 

Out ​(2015). ​Anger​ är spänd och har ett uttryck som att han är redo att explodera. För den 

arga gångcykeln var det utmanande att skapa en bra referens då det är ovanligt att vuxna 

människor visar sin ilska tydligt, speciellt när de går, och då tog det längre tid att framställa 

en trovärdig referens. Animatören lyckades efter några försök att utföra och filma en 

passande arg referens. Vid sekvensen för knackningen filmades en ilsken och stark 

knackning. Det eftersträvades att den skulle se bestämd ut för att det skulle bli tydligt att 

ilskan var riktad mot dörren. Knackningsreferensen var inte tillräckligt tydlig för att 

användas fullt ut som referens då den inte visade hela kroppen. Vilket ledde till att 

slutresultatet var mer inspirerat av att karaktären ska kännas spänd och ha mycket kraft i 

slagen då ilska sällan kopplas till avslappnade rörelser. 

 

Neutrala rörelser har tolkats som att de inte uttrycker någon specifik känsla. De ska varken 

vara till exempel starka eller svaga, tunga eller lätta, utan vara ett mellanting av samtliga 

egenskaper. Benämningen neutral tolkades även som lugn och utan någon specifik känsla. 

Den neutrala gångcykeln är skapad med hjälp av en referensvideo från ​endlessreference 

(2010) som visar en lugn kvinna som går. Anledningen till att referensen hämtades därifrån 

var för att det fanns många referenser för neutrala gångstilar att hitta på internet. Det var 

även fördelaktigt med ett rutnät över videon, det underlättade för animatören att se hur 

olika delar av kroppen rörde sig.  

4.1.2 Labans ramverk och Disneys animationsprinciper 

För att skapa samtliga animationer har Labans rörelseramverk (Newlowe & Dalby 2004) 

använts. Detta ramverk underlättar för animatörer att beskriva rörelser. Rörelser delas in i 

time, flow, weight​ och ​space ​(se Figur 5) ​. ​ Dessa rörelser har två beskrivningar vardera som 

är varandras motpoler, och med dessa kan man beskriva en specifik rörelse. ​Time ​ kan 

variera mellan ​sustained ​ och ​sudden ​ det vill säga om rörelsen är ihållande eller snabbt 

utförd. En ​sustained ​rörelse kan beskrivas med en målare som stryker färg på en vägg, det är 

en långsamt ihållande handling. För att beskriva en ​sudden ​rörelse kastar målaren en hel 

burk med färg på väggen i en snabb rörelse. ​Flow ​ delas in i ​free​ samt ​bound. ​ Ett exempel på 

en ​free ​rörelse är en person som viftar med armarna runt om sig, den är ofta okontrollerad 

och fri. En ​bound ​ rörelse utförs till exempel då en kirurg skär ett snitt, den är alltid 

kontrollerad. ​Weight ​ beskriver hur mycket kraft som används, den varierar mellan ​light ​ och 

strong. ​ En superhjälte som lyfter ett hus utan att visa minsta ansträngning visualiserar en 

light ​ rörelse, medan en svag person som försöker lyfta en liten vikt men tar i så mycket den 

kan visualiserar en ​strong​ rörelse. Det är alltså ansträngningen som beskrivs och inte hur 

stark karaktären är. Den sista egenskapen är ​space​. ​Space ​ beskriver om en rörelse förflyttas 
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direct​ eller ​indirect ​ i ett utrymme. En rörelse som är ​direct​ rör sig rakt mot sitt tänkta mål 

medan en ​ indirect ​ rörelse tar omvägar innan den kommer fram. Ett exempel på en ​direct 

rörelse är då en avfyrad pistolkula far genom luften, en ​indirect ​ rörelse sker då till exempel 

en person kramar om en annan person och i en bågformad rörelse omfamnar den andre.  

 
Figur 5​: En visualisering av Labans ​efforts ​ i relation till rörelse 

 

Labans ramverk har till stor nytta använts vid framtagandet av artefakterna, det har bidragit 

till att hålla en konsekvent nivå på de olika sekvenserna. I kombination med detta har även 

några av Disneys 12 animationsprinciper använts (Thomas & Johnston 1995) för att kunna 

utvärdera samt beskriva rörelser. Ollie Thomas och Frank Johnston var animatörer för ​Walt 

Disney Studios ​ sedan 30-talet fram till år 1978 och jobbade nära Walt Disney. De 

introducerade dessa animationsprinciper i boken ​The Illusion of Life ​ för att underlätta 

arbetet med animation och använda dem som hjälpmedel för att alla animatörer skulle 

kunna utvärdera sina animationer utefter dessa principer. Anledningen till att endast vissa 

animationsprinciper har använts är att resten inte var relevanta för framtagandet av 

artefakterna. De animationsprinciper som använts i detta arbete är ​anticipation, arcs, 

timing, exaggeration ​samt ​follow through ​(Thomas & Johnston 1995). ​Anticipation ​ är en 

förberedelse inför en handling. Ett exempel är då en person ska kasta en boll och drar den 

handen bakåt för att ladda, detta är just den rörelsens ​anticipation. ​ ​Arcs​ är bågformiga 

rörelser. Levande varelser utför sällan handlingar med raka banor utan mer bågformade, till 

exempel när en person går så den svingar armarna på sidan i välvda rörelsebanor. ​Timing 

beskriver i vilken takt en handling utförs, om den är snabb eller långsam, i takt eller otakt, 

det kan även vara när en handling ska utföras för att ge störst effekt. ​Exaggeration ​ innebär 

att animatören överdriver en animation i olika grader för att på ett mer tydligt sätt förmedla 

en känsla, inom 2D-animation kan det innebära att en karaktär ritas som ett åskväder när 

den blir arg. I en mindre extrem variant kan det innebära att överdriva vissa rörelser hos en 
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karaktär, att till exempel göra dem snabbare eller långsammare. ​Follow through ​sker då en 

rörelse stannar och fortfarande har momentum, vilket leder till att vissa delar fortsätter att 

röra sig. Ett exempel på detta är då en person går och svingar med sina armar. När axeln 

svingas tillbaka, sker samma vändning i armbågen, men fördröjt med endast några 

mikrosekunder, på samma sätt fördröjs då handleden utifrån armbågen. Detta fenomen gör 

att rörelsen upplevs mjukare och naturligare än om samtliga leder byter riktning exakt 

samtidigt.  

4.1.3 Rotoscoping 

För att skapa samtliga animationer har tekniken ​rotoscoping ​ använts. ​Rotoscoping ​ är en 

animationsteknik där animatören utgår ifrån filmat material för att skapa en visualisering av 

rörelser. Från början användes denna teknik för att skapa 2D-animation, men den är även 

applicerbar på 3D-animation. Det filmade materialet kan vara vad som helst men i detta 

arbete är människors kroppsspråk i fokus. För att använda tekniken filmas först en 

referensvideo på en skådespelare som utför en rörelse, efter det importeras materialet in i 

det 3D-program som används för att skapa visualiseringen. 

 

  
Figur 6​: Hur ​rotoscoping ​ används för 3D-animering 

 

Då klippet spelas i bakgrunden poserar animatören karaktären så den stämmer överens med 

klippet. Denna teknik gör att det går snabbt att få bra ​timing ​ i animationen. Ofta kan 

animationen bli ryckig när ​rotoscoping ​ används eftersom att skaparen sätter ett större antal 

keyframes​ när den försöker efterlikna referensen. Animatören får då jobba med att ta bort 

onödiga ​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 åt 

ett håll. De svarta prickarna är ​keyframes ​ som markerar vilken rotation handen ska ha vid en given tidpunkt. 

De ​keyframes ​innanför den röda ramen tillför inte något utan dessa ska animatören ta bort för att få en mindre 

ryckig animation då de kan ge upphov till konstiga rörelser.  

 

Det slutgiltiga resultatet brukar justeras från den ​rotoscoping ​ för att få tydligare posering 

samt överdrivas i olika grader för att förstärka känslan som eftersträvas. Rörelserna i den 

här studien ska även anpassas till en stiliserad karaktär, därför behöver rörelserna och 

poseringarna överdrivas ännu mer för att de ska bli mer trovärdiga och passa bättre in på 

karaktären.  

4.2 ​Arbetsmetod 

För att skapa animationerna har referensmaterial skapats som tidigare nämnt i avsnitt 4.1.1 

och sedan använt tekniken ​rotoscoping ​ som beskrivs i avsnitt 4.1.3 och efter det bearbetats 

för att skapa mer stiliserade rörelser.  

 

4.2.1 Animation av den glada knackande karaktären  

För att skapa animationen gjordes först en referens som tidigare nämnt i avsnitt 3.1.2. Efter 

skapandet av referensen påbörjades arbetet med animationen. Karaktären börjar med att 

höja sin hand och knackar snabbt och lätt på dörren. Efter den sista knackningen höjs 

handen samtidigt som karaktären går upp på tå följt av att den släpper ner handen och går 

ner på hälarna igen. Efter det står karaktären avslappnat framför dörren.  
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Figur 8​: Skapandet av den glada knackningen. Längst till vänster är ​Anna​ från ​Frozen​ som var inspirationen till 

rörelsen. I mitten syns det filmade referensmaterialet som användes till animationen. Till höger visas en bild på 

den slutgiltiga animationen.  

 

Rörelserna överdrevs på vissa ställen, till exempel går karaktären upp högre på tårna än 

referensen samt att bröstet på karaktären böjs mer. Rörelsernas ​efforts ​(se avsnitt 4.1.2) 

varierades mellan ​strong ​ och ​light ​ samt ​free ​och ​bound ​i så stor grad som möjligt för att följa 

Camurri, Lagerlöfs och Volpes (2003) beskrivning av glädje. Då karaktären knackar är 

rörelserna ​bound ​ och ​strong, ​när den går upp på tå skiftar rörelserna till ​free ​och ​light. 

Samtliga rörelser kan med Labans ramverk beskrivas som ​sudden ​då de sker snabbt ​. 
 

4.2.2 Animation av den neutrala knackningen 

Den neutrala knackningen inleddes med att spela in en referensvideo. Rörelserna i både 

referensen och animationen hölls sparsamma och överdrevs ej.  

 
Figur 9​: Referensmaterial samt animation av den neutrala knackningen 

 

Karaktären står avslappnat framför dörren och knackar lätt några gånger innan den släpper 

ner handen. Rörelserna varierar inte mycket mellan ​efforts​ utan påvisar ett förutsägbart 

rörelsemönster. Rörelserna hölls mittemellan samtliga ​efforts​, då de är varken är till 

exempel ​sudden ​eller ​sustained ​, ​free​ eller ​bound ​.  
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4.2.3 Animation av den arga knackningen 

Den arga knackningen är animerad utifrån en egenskapad referensvideo som därefter har 

animerats i  flera iterationer. Den första iterationen hade en svag första knackning som 

animerades utefter första bilden i figur 9 men byttes ut för att den gav intrycket av att 

karaktären inte var tillräckligt arg. Den sista iterationen hade en spark på dörren eftersom 

att det uppfattades fortfarande inte som att det var helt uppenbart att karaktären ska vara 

arg.  

Figur 9​: Referensmaterial samt en animation av den arga knackningen 

 

Karaktären ställer sig på tå med den högra foten och laddar för ett slag på dörren. Efter 

detta sker ett tungt slag på dörren och en stampning med vänstra foten för att visa ett 

utbrott av energi​. ​Därefter sker en serie av slag på dörren som avslutas med en kraftfull 

spark. Animatören gav vissa av rörelserna lång ​anticipation ​, till exempel det första slaget på 

dörren och sparken,​ ​vilket ger intrycket av att karaktären utstrålar kraftfullhet. Majoriteten 

av rörelserna är ​sudden ​ vilket gör att karaktären uppfattas som att den har mycket energi, 

vilket stämmer överens med Camurri, Lagerlöf och Volpes (2003) beskrivning av ilska. 

Rörelserna kan även beskrivas som ​direct ​då rörelsen färdas rakt mot ytan upprepade 

gånger. Tyngden i karaktären är ​strong​. Flödet går från att vara ​free​ då karaktären rör sig 

obehindrat upp på tårna och armen sträcker ut på sig för att därefter gå över till en ​bound 

när knackningarna repeteras.  

 

4.2.4 Animation av den glada gångcykeln 

Skådespelaren gjorde en tolkning av hur en glad gångcykel utförs, detta filmades in och 

användes som referens. Utefter referensen gjordes en animation som sedan överdrevs för 

att uppnå ett tydligare kroppsspråk. De rörelser som framförallt överdrevs är rörelserna i 

händerna samt armarna så att karaktären får ett tydligare sving. Rotationen i ryggen gjordes 

tydligare och mer extrem för att ge en bättre kroppsposering och bidra till den överdrivna 
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uttrycket. Karaktären har lätta steg som landar på hela foten vi markkontakt. Överkroppen 

svänger med något snärtiga armar innan de svänger tillbaka i stora rörelser.  

 

 
Figur 10​: Referensmaterial samt den glada gångcykeln 

 

Det eftersträvades att ge karaktären en känsla av bekymmerslöshet, detta visualiserades 

med att ge karaktären ​light ​rörelser överlag och förstärktes med att karaktärens armar är 

indirect ​ då armarna rör sig mjukt och svingas runt kroppen istället för att gå rakt fram och 

tillbaka. Flödet i rörelserna är även ​free ​som påvisar en känsla av den är energisk samt 

bekymmerslös. Camurri, Lagerlöf och Volpe (2003) beskriver att glädje varierar mellan olika 

efforts. ​ Timingen i animationen är olika beroende på kroppsdel, benen är ​sustained ​, de har 

samma takt under animationen och armarna är ​sudden ​ då de svingar snärtigt fram och 

tillbaka. 

 

4.2.5 Animation av den neutrala gångcykeln 

Referensvideon hittades på internet och positionerades in i animerings scenen så att 

referenspersonen gick på samma ställe som karaktären. Karaktären är något bakåtlutad med 

svagt gungande armarna och lite rörelse i axlarna i sidled. Stegen som tas sker på hela foten 

med steg som inte sträcker ut sig till benet fulla längd. 
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Figur 11​: Referensmaterial från endlessreference (2010) samt en animation av den neutrala gångcykeln  

 

Animationen överdrevs inte. Istället för att arbeta bort realismen som ​rotoscoping ​ bidrar 

med så anpassades animationen till att få ett tydligt mediokert uttryck för att förstärka 

känslan av att animationen upplevs neutral vid första anblick. De ​efforts ​som eftersträvades 

är en blandning av varandra, de utformades på ett sätt så de inte drar åt något håll. 

 

4.2.6 Animation av den arga gångcykeln 

Likt tidigare animationer spelades referensmaterial in som grund för denna visualisering. 

Videon redigerades på så vis att personen stannade kvar på samma ställe så att en 

gångcykel kunde skapas utifrån referensen. Rörelserna överdrevs, till exempel svänger 

armarna mer och snabbare och kroppen är mer framåtlutad.  

 

 
Figur 12​: Referensmaterial samt animation av den arga gångcykeln 

 

Ilska gestaltas ofta genom ​strong ​ rörelser, detta kan ses både i armar där händerna är 

knutna samt även i benen som stampar tungt i marken. Benen är även ​sustained ​ vilket 

ytterligare förstärker ansträngdheten. Karaktären är lutad framåt med framåtlutande axlar, 

detta ger en känsla av att den är riktigt aggressiv. Det efterstravades att ge karaktären en 

känsla av vårdslöshet, detta syns i armarna som rör sig ​free, strong​ och ​sudden ​i sitt uttryck. 
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4.3 ​Kamerapositionering​, rendering och efterbearbetning 

För att animera karaktären användes programmet Blender 2.8.2 (2020). Kameravinkeln som 

valdes för renderingen är en ​long/wide-shot ​ (Bowen & Thomson 2013) från sidan av 

karaktären. Ljuskällan i scenen placerades på samma position som kameran och flyttades 

bakåt utifrån karaktären, så att ljuset kom snett bakifrån på karaktären. För att rendera 

animationerna användes Blenders egna renderare ​Eevee​. De renderade sekvenserna 

klipptes ihop i programmet ​Adobe After Effects ​(2020) och där tillades även svarta 

mellanrum mellan klippen till samt den svarta rutan som täckte ansiktet på karaktären (se 

figur 13).  

 
Figur 13​: Markerat med orange kontur i bilden till vänster syns kamera-och ljusplacering i relation till 

karaktären. I mitten syns en renderad bild av animationen. Bilden till höger är den slutgiltiga produkten efter 

redigering. 

 

Det var viktigt att hela karaktären skulle synas i bild för att deltagarna skulle kunna läsa 

karaktärens kroppsspråk. Det var även väsentligt att den inte var för långt bort så att den 

blev för liten för deltagarna att tyda. Belysningen var fördelaktigt placerad då den belyser 

karaktären på ett sätt som tydliggjorde rörelserna samt att dörren inte skuggade karaktären 

vid knackningssekvenserna vilket det hade gjort om ljuskällan placerats framför karaktären. 

Det svarta mellanrummet mellan klippen lades till för att deltagarna skulle få en kort paus så 

att hela sekvensen inte gick för fort för dem. Färgen på ljuset hade toner av gult för att 

efterlikna solljus för att få känslan av att karaktären var utomhus. Anledningen till att scenen 

skulle vara utomhus var att det kan antas att det är i dessa miljöer som deltagarna oftast ser 

rörelserna och då känns rörelsen mer naturlig.  

4.4 Pilotstudie 

En pilotstudie har genomförts. Metoden som användes var intervju över telefon. Totalt 

deltog 8 personer i studien, varav 2 var kvinnor.  Medelåldern på respondenterna var 23.9 

år, med ett spann på 18-31 år. Deltagarna hade varierande erfarenhet av dataspel. Klippen 

var redigerade på samma sätt som det ska se ut i den slutgiltiga studien. Deltagarna fick 

 
 

21



 

4.3 ​Kamerapositionering​, rendering och efterbearbetning 

För att animera karaktären användes programmet Blender 2.8.2 (2020). Kameravinkeln som 

valdes för renderingen är en ​long/wide-shot ​ (Bowen & Thomson 2013) från sidan av 

karaktären. Ljuskällan i scenen placerades på samma position som kameran och flyttades 

bakåt utifrån karaktären, så att ljuset kom snett bakifrån på karaktären. För att rendera 

animationerna användes Blenders egna renderare ​Eevee​. De renderade sekvenserna 

klipptes ihop i programmet ​Adobe After Effects ​(2020) och där tillades även svarta 

mellanrum mellan klippen till samt den svarta rutan som täckte ansiktet på karaktären (se 

figur 13).  

 
Figur 13​: Markerat med orange kontur i bilden till vänster syns kamera-och ljusplacering i relation till 

karaktären. I mitten syns en renderad bild av animationen. Bilden till höger är den slutgiltiga produkten efter 

redigering. 

 

Det var viktigt att hela karaktären skulle synas i bild för att deltagarna skulle kunna läsa 

karaktärens kroppsspråk. Det var även väsentligt att den inte var för långt bort så att den 

blev för liten för deltagarna att tyda. Belysningen var fördelaktigt placerad då den belyser 

karaktären på ett sätt som tydliggjorde rörelserna samt att dörren inte skuggade karaktären 

vid knackningssekvenserna vilket det hade gjort om ljuskällan placerats framför karaktären. 

Det svarta mellanrummet mellan klippen lades till för att deltagarna skulle få en kort paus så 

att hela sekvensen inte gick för fort för dem. Färgen på ljuset hade toner av gult för att 

efterlikna solljus för att få känslan av att karaktären var utomhus. Anledningen till att scenen 

skulle vara utomhus var att det kan antas att det är i dessa miljöer som deltagarna oftast ser 

rörelserna och då känns rörelsen mer naturlig.  

4.4 Pilotstudie 

En pilotstudie har genomförts. Metoden som användes var intervju över telefon. Totalt 

deltog 8 personer i studien, varav 2 var kvinnor.  Medelåldern på respondenterna var 23.9 

år, med ett spann på 18-31 år. Deltagarna hade varierande erfarenhet av dataspel. Klippen 

var redigerade på samma sätt som det ska se ut i den slutgiltiga studien. Deltagarna fick 

 
 22

 

svara på frågor som “Vilken av karaktärerna såg du lättast hur den mår?” “Kan du beskriva 

hur den rörde sig? ” samt “Vilken känsla hade de olika karaktärerna?”.  

 

För att efterlikna den huvudsakliga studien i så stor utsträckning som möjligt visades 

samtliga animationer av känslouttryck för deltagarna. Frågorna ämnade att undersöka vilken 

av känslouttrycken de reagerade starkast på samt att se hur hög träffsäkerhet de hade i att 

identifiera känslorna. Syftet var även att se om deltagarna kom ihåg alla klipp efter en 

visning eller om de skulle behöva se klippen fler gånger eller visas en och en istället för tre 

klipp på en gång för att kunna göra en bedömning.  

 

4.4.1 Resultat av pilotstudien 

Rörelserna som utmärkte sig mest hos den ilskne karaktären enligt deltagarna var 

spändheten, svingandet med armen och även sparken på dörren. Glädje kunde deltagarna 

identifiera i stor utsträckning, två av deltagarna beskrev den däremot som kär eller flörtig 

vilket är känslor som ligger nära glädje men är inte exakta synonymer. En av deltagarna 

kunde inte identifiera den glada knackningen. I kontrast hade ilska inga andra benämningar 

utan beskrivs endast som arg. Pilotstudien visade att det räckte med en visning med tre 

klipp åt gången för att deltagarna skulle komma ihåg och kunna identifiera kroppsspråken i 

de olika klippen. Den visade även att animationerna hade tillräckligt hög validitet för att 

användas i den huvudsakliga studien. Pilotstudien visade dock att ändringar behövde göras 

till den huvudsakliga studien. Frågor lades till som handlade om hur intensiv samt hur 

trovärdig de upplevde att känslan var på varje animation. Anledningen till att dessa frågor 

lades till var för att i en större utsträckning kunna mäta hur de upplever de olika uttrycken 

och inte bara se om de kunde identifiera dem.   
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5. Utvärdering/ Resultat 
För att besvara detta arbetes problemformulering ​om det finns någon skillnad mellan könen 

i uppfattningen av ilska och glädje när det appliceras på en avskalad virtuell karaktär 

skapades totalt 6 animationer. Dessa animationer utformades utefter forskning om hur 

känslor ger sig i uttryck (se 2.1.1 samt 2.1.2). De visades i två olika kontexter som tidigare 

beskrivits i avsnitt 4.2. En enkät skickades ut (se appendix A) och totalt svarade 30 deltagare 

på studien varav 21 var kvinnor. Deltagarnas ålder varierade mellan 20 och 62 år. En kvinnas 

svar exkluderades och två andra deltagares svar justerades (se motivationen i avsnitt 6.1).  

 

För att besvara problemformuleringen har följande aspekter undersökts: (1) Vilken av de 

olika animationerna deltagarna upplever som tydligast (2)  hur hög träffsäkerhet de hade på 

att se vilken känsla karaktären porträtterade (3) hur intensiva de upplever att de olika 

animationerna är (4) hur trovärdiga de upplever att animationerna är. I nästkommande 

avsnitt finns en sammanfattning av den data som samlats in. Resultatet i sin helhet återfinns 

i appendix B.  

5.1 Resultat 

I frågan “Vilken av de knackande karaktärerna kan du tydligast se hur den mår?” valde 

samtliga deltagare den arga karaktären förutom en man. Mannen som inte valde den den 

arga karaktären valde istället den glada karaktären.  

 

 
Figur 14: ​Cirkeldiagram över män och kvinnors svar på frågan “Vilken av de knackande karaktärerna kan du 

tydligast se hur den mår?” där grön representerar glädje, röd är ilska och grå är neutralt. 

 

Den deltagare som valde den​ glada karaktären skrev i sin motivation “ ​Det hade mest 

"karaktär". Rörelserna var uttrycksfulla och tydliga”. ​ I resterande deltagares motivation till 

varför de valde just det alternativet tolkade vi att de valde den för att de tyckte att det var 

den tydligaste. Vi upplevde även att det varierade lite i motiveringen mellan könen. En 

skillnad som återfanns var att fler av kvinnorna beskrev hur de upplevde karaktären på ett 
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känslomässigt plan istället för att bara beskriva rörelserna, ett exempel på detta var:  ​“Jag 

tyckte att den knackningen var tydligast just i kroppsspråk. Det var även den jag reagerade 

mest på känslomässigt. En sån knackning vill man helst inte ha på sin dörr” ​. gentemot de 

mer beskrivande kommentarerna från männen som till exempel “ ​Tydlig och rolig ​” och “ ​Den 

var enligt mig tydligast, stampa det av fötterna och de svingande armarna ​”. 

 

I frågan “Vilken av de gående karaktärerna kan du tydligast se hur den mår?” återfanns en 

större skillnad. På denna fråga valde 30 % av kvinnorna och 77,8% av männen den arga 

animationen. 50% av kvinnorna och 22.2% av männen valde den glada animationen.  

 

 

 
Figur 15:​ Cirkeldiagram över män och kvinnors svar på frågan “Vilken av de gående karaktärerna kan du 

tydligast se hur den mår?” där grön representerar glädje, röd ilska och grått neutralt.  

 

De 20% av kvinnorna som valde det neutrala alternativet beskrev att de tyckte att den 

animationen var det mest naturliga eller mest trovärdiga när de fick frågan om varför de 

valde just det alternativet. Kvinnorna som valde den glada gående karaktären beskrev den 

som till exempel ​“såg ut som den skulle göra något roligt” ​ och ​“kroppsuttrycket såg ut att 

tillhöra någon som är glad eller full”. ​ Samtliga av de kvinnor som valde den arga karaktären 

motiverade sitt val med att de tyckte att den var det tydligaste känslouttrycket. Vi tolkade 

männens svar som återigen mer sakliga när de beskrev deras val av både den glada och den 

arga gående karaktären: ​“Tydlig och rolig” ​ och “ ​Den var enligt mig tydligast, stampa det av 

fötterna och de svingande armarna”.  
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Figur 16​:  En tabell som visar medelvärdet på hur män kontra kvinnor har bedömt trovärdigheten samt 

intensiteten på de olika animationerna (på en 1-5 likertskala). I de röda fälten visas resultaten från 

knackningarna och i de blå visas resultaten från gångstilarna.  I den understa tabellen syns resultatet av för alla 

animationer, om deltagarna har satt rätt känsla på rätt animation. 
 

 

På frågan “Vad hade de olika karaktärerna för känslor?” fick deltagarna svara vilken eller 

vilka känslor de upplevde att karaktären hade. De kunde alltså applicera mer än en känsla på 

varje animation. Om en deltagare hade svarat att till exempel den arga animationen var arg 

och rädd så tolkades svaret som korrekt trots att den hade lagt till fler känslor.  

 

Kvinnorna hade en 6,12% högre träffsäkerhet på den neutrala knackande karaktären 

gentemot männen. På den glada knackande karaktären hade kvinnorna en 7,23% högre 

träffsäkerhet. För den arga knackande karaktären var träffsäkerheten 100% för både män 

och kvinnor. För gångstilssekvenserna hade männen en 20% högre träffsäkerhet på både 

den neutrala samt den arga gångstilen. Kvinnor hade däremot en 17,23% högre 

träffsäkerhet på den glada gångstilen.  

 

Kvinnorna bedömde trovärdigheten för den knackande arga karaktären som högre än 

männen med 4,1 mot 3,7. Däremot bedömde kvinnorna den knackande glada karaktären 

som mindre trovärdig gentemot männen med 3,1 mot 3,4. För trovärdigheten på den arga 

gående karaktären svarade kvinnorna i snitt 3,1 och männen tyckte att den i snitt var 3,7. 

Den glada gående karaktären tyckte männen var markant mer trovärdig gentemot 

kvinnorna. Där tyckte männen i snitt att den var 4,1 medan kvinnorna tyckte att den var 2,8 

vilket blir en skillnad på 1,3.  
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Figur 16​:  En tabell som visar medelvärdet på hur män kontra kvinnor har bedömt trovärdigheten samt 

intensiteten på de olika animationerna (på en 1-5 likertskala). I de röda fälten visas resultaten från 

knackningarna och i de blå visas resultaten från gångstilarna.  I den understa tabellen syns resultatet av för alla 

animationer, om deltagarna har satt rätt känsla på rätt animation. 
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På frågan “hur intensiv upplevde du animationen?” bedömde kvinnorna den arga knackande 

karaktären i genomsnitt att den var 4,7 i intensitet och männen bedömde den till 4,1 vilket 

blir en skillnad på 0,6. För den arga gående karaktären återfanns ingen skillnad i intensitet. 

För de glada karaktärerna var genomsnittet på intensiteten jämnare. Den glada knackande 

karaktären bedömde kvinnorna som 0,1 mer intensiv än männen. Den glada gående 

karaktären bedömde kvinnorna som 0,3 mer intensiv än männen. Vi tolkade deltagarnas 

kommentarer på frågan som att 8 av 20 kvinnor beskriver den arga gångstilen som kraftig, 

intensiv och överdriven. I kontrast beskrev 6 av 9 män den som tydlig istället. Majoriteten av 

både män och kvinnor har kommenterat att karaktären för sig med väldigt stora rörelser.  

 

 

 

 
Figur 17​: Två diagram som visar antalet svar för varje svarsalternativ i likertskalan angivet i procent. I det 

vänstra diagrammet visas data för knackningsanimationerna. I det högra diagrammet visas data för 

gånganimationerna. 1 kvinna motsvarar 5% av den totala andelen kvinnor och 1 man motsvarar ca 11% av den 

totala andelen män i studien. 
 

Aspekten som figur 17 belyser är spridningen i svar på frågan “Hur intensiv var 

animationen?“ ställd till varje känslouttryck där de neutrala är uteslutna. Figur 17 visar ett 

mer samlat resultat för männen i de båda arga animationerna i valet av siffra i likertskalan, 

100% ligger fördelat mellan 3 och 5 där 4 utger 44% vid den arga knackningen. Det är ett lika 

samlat resultat för männen vid den arga gången där siffran 4 står för 56%, 3 och 5 står för 

22% var. Kvinnornas val av de arga animationerna visar inte en tydlig fördelning utan en 

tydlig ökning från likertskalans 3 till 5. Den glada knackningen för kvinnor visar ett spritt 

resultat där siffran 2 har 40%, 4:an har 30% och 3:an har 25% medan den glada gången visar 

en stegring från siffran 5 till 3. Där 5:an är lägst av dessa med 15% och 3an 45%. Resultatet 

visar att kvinnor var tydligast eniga om arg knackning där 70% valde 5 i intensitet. Männen 

var tydligast eniga vid två tillfällen vid arg  gång där 56% valde 4:an och vid glad gång där 

56% valde 3:an. Vid 3 av 4 animationer hade kvinnor satt fler 5:or än männen vid 

itensitetsmätningar förutom vid glad knackning där ingen 5 uppmättes från kvinnorna.  
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5.2 Slutsats 

Deltagarna i studien är inte ett representativt urval för befolkningen, deras ålder varierar 

brett och det är även fler kvinnor än män som ställt upp. Resultaten i denna studie tolkar vi 

som att det fanns en skillnad mellan könen men kontexten påverkade hur män och kvinnor 

uppfattade känslorna. Fler kvinnor valde den arga knackande karaktären som den mest 

markanta, men med endast 1%. De bedömde även den som både mer intensiv och trovärdig 

jämfört med männen. De gående sekvenserna påvisade också en skillnad mellan könen men 

valet av den tydligaste känslan är omvänt. Här valde fler män den arge som den de tydligast 

kunde se hur den mådde. Det var även här den största skillnaden mellan män och kvinnor 

återfanns. Däremot bedömde män och kvinnor den arga gående karaktären som lika 

intensiv men kvinnorna fann den mindre trovärdig vilket kan vara orsaken till att de istället 

valde den glada karaktären. Kvinnorna hade även lägre träffsäkerhet på den arga gående 

karaktären, de blandade ihop känslan med glädje för att de tyckte att karaktären såg 

bestämd ut istället för arg. I de båda situationerna skilde det sig mellan könen i hur de 

upplevde ilska och glädje på karaktären, både för hur intensiv och trovärdig de upplevde 

karaktären men de två olika situationerna gav motsatta resultat. Det enda värdet som var 

samma för könen var intensiteten på den arga gående karaktären där både män och kvinnor 

svarade 4 av 5 i genomsnitt. Det var däremot en större spridning i intensiteten hos 

kvinnorna med svar som varierade mellan 1 till 5, männen däremot hade mer samlade svar 

som varierade mellan 3 till 5.  

 

Utifrån denna studie går det inte att bedöma om det finns någon skillnad mellan könen i 

uppfattningen av ilska och glädje när det appliceras på en avskalad virtuell karaktär 

eftersom att de olika situationerna gav så motsatta resultat. Intresset med denna studie är 

inte att ge ett vetenskapligt svar till problemformuleringen utan att istället fördjupa frågan.  
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6. Diskussion 

Hur vi uppfattar känslor beror på många olika faktorer. Hur ska vi då mäta detta? Vi har valt                  

att undersöka hur olika individer uppfattar animerade känslor. På de knackande           

karaktärerna kunde vi inte se någon större skillnad, endast en man valde den glada              

karaktären, och det känns orimligt att påstå att det skulle indikera på en skillnad mellan               

könen. Däremot fick vi ett intressant resultat på de gående karaktärerna. Här valde betydligt              

fler män den glada karaktären gentemot kvinnorna, vilket är ett motsatt resultat från de              

andra studier vi tagit del av (Sokolov et al, 2011; Krüger et al, 2013). Detta väcker spännande                 

frågor, är det kanske inte deltagarnas kön som påverkar deras uppfattning utan istället             

andra faktorer, och vad kan de vara? 11 av 20 kvinnor i denna studie hade mindre vana att                  

se animation gentemot männen, detta kan ha påverkat resultaten. Människor som har fler             

referenser från animation kan uppfatta “animerade känslor” lättare eftersom att de har            

blivit lärda hur de ska se ut. En deltagare skrev att han kände igen den arga gående                 

karaktärens rörelser från tecknad film medan en deltagare med mindre erfarenhet hade            

väldigt svårt att förstå samma känsla. En undersökning med deltagare utan           

animationserfarenhet hade minskat risken för deltagarna att bli påverkad av fenomenet           

Game literacy vilket syftar på när något är vedertaget för människor som har en spelvana.               

Några exempel på ​Game literacy ​är tunnor som kan explodera skildras ofta med en              

orange/röd färg eller att hälsa visas med röd färg samt att uthållighet är kopplad till grön                

färg. Det finns en risk att vi som animatörer omedvetet har animerat stereotypiska             

animationer som deltagare med mindre vana av animation inom spel och film kan kan ha               

svårt att tyda. 

6.1 Urval av deltagare och formulering av frågeställningar 

De respondenter som varit med i studien är inte ett representativt urval av befolkningen,              

det hade behövts vara fler deltagare samt ungefär lika många män som kvinnor. Vi har även                

gjort justeringar i svaren, till exempel togs deltagare 18 bort för att hon i del 2 började svara                  

identiskt på samtliga frågor, hon svarade att alla karaktärer var arga och svarade identiskt på               

resterande kommentarsfrågor. Detta tolkade vi som att deltagaren tröttnade på studien och            

då kunde den data räknas bort. Vi har även ändrat en deltagares svar på frågan “Vilken av                 

de knackande karaktärerna kan du tydligast se hur den mår?” från glad till arg eftersom att                

den har råkat klicka fel vilket är uppenbart om man läser personens kommentarer där den               

beskriver att den valde den arga animationen.  

Begreppet träffsäkerhet får olika innebörd beroende på hur studien utförts. I tidigare 

studier i forskningen om känslor är det vanligare att skådespelare gör sin tolkning av en 

känsla och sedan får deltagarna tolka den känslan. Detta blir då “träffsäkerheten” vilket kan 

innebära att det egentligen inte helt är träffsäkerheten på en genuin känsla utan istället 

träffsäkerheten på en tolkning av en känsla. I detta arbete ligger begreppet bakom ännu ett 

lager av tolkning. Vi har tolkat känslan och filmat in referensmaterial, sedan har vi gjort 

 
 

28



29

 

6. Diskussion 

Hur vi uppfattar känslor beror på många olika faktorer. Hur ska vi då mäta detta? Vi har valt                  

att undersöka hur olika individer uppfattar animerade känslor. På de knackande           

karaktärerna kunde vi inte se någon större skillnad, endast en man valde den glada              

karaktären, och det känns orimligt att påstå att det skulle indikera på en skillnad mellan               

könen. Däremot fick vi ett intressant resultat på de gående karaktärerna. Här valde betydligt              

fler män den glada karaktären gentemot kvinnorna, vilket är ett motsatt resultat från de              

andra studier vi tagit del av (Sokolov et al, 2011; Krüger et al, 2013). Detta väcker spännande                 

frågor, är det kanske inte deltagarnas kön som påverkar deras uppfattning utan istället             

andra faktorer, och vad kan de vara? 11 av 20 kvinnor i denna studie hade mindre vana att                  

se animation gentemot männen, detta kan ha påverkat resultaten. Människor som har fler             

referenser från animation kan uppfatta “animerade känslor” lättare eftersom att de har            

blivit lärda hur de ska se ut. En deltagare skrev att han kände igen den arga gående                 

karaktärens rörelser från tecknad film medan en deltagare med mindre erfarenhet hade            

väldigt svårt att förstå samma känsla. En undersökning med deltagare utan           

animationserfarenhet hade minskat risken för deltagarna att bli påverkad av fenomenet           

Game literacy vilket syftar på när något är vedertaget för människor som har en spelvana.               

Några exempel på ​Game literacy ​är tunnor som kan explodera skildras ofta med en              

orange/röd färg eller att hälsa visas med röd färg samt att uthållighet är kopplad till grön                

färg. Det finns en risk att vi som animatörer omedvetet har animerat stereotypiska             

animationer som deltagare med mindre vana av animation inom spel och film kan kan ha               

svårt att tyda. 

6.1 Urval av deltagare och formulering av frågeställningar 

De respondenter som varit med i studien är inte ett representativt urval av befolkningen,              

det hade behövts vara fler deltagare samt ungefär lika många män som kvinnor. Vi har även                

gjort justeringar i svaren, till exempel togs deltagare 18 bort för att hon i del 2 började svara                  

identiskt på samtliga frågor, hon svarade att alla karaktärer var arga och svarade identiskt på               

resterande kommentarsfrågor. Detta tolkade vi som att deltagaren tröttnade på studien och            

då kunde den data räknas bort. Vi har även ändrat en deltagares svar på frågan “Vilken av                 

de knackande karaktärerna kan du tydligast se hur den mår?” från glad till arg eftersom att                

den har råkat klicka fel vilket är uppenbart om man läser personens kommentarer där den               

beskriver att den valde den arga animationen.  

Begreppet träffsäkerhet får olika innebörd beroende på hur studien utförts. I tidigare 

studier i forskningen om känslor är det vanligare att skådespelare gör sin tolkning av en 

känsla och sedan får deltagarna tolka den känslan. Detta blir då “träffsäkerheten” vilket kan 

innebära att det egentligen inte helt är träffsäkerheten på en genuin känsla utan istället 

träffsäkerheten på en tolkning av en känsla. I detta arbete ligger begreppet bakom ännu ett 

lager av tolkning. Vi har tolkat känslan och filmat in referensmaterial, sedan har vi gjort 

 
 

 

ytterligare en tolkning i form av animation, och detta har deltagarna sedan tolkat och 

utefter det har vi bedömt det som träffsäkerhet. Så begreppet träffsäkerhet skiljer sig i 

någon mån i denna studie gentemot de tidigare studierna.  

6.2 Tolkning av resultatet 

Har vi lättare att tolka mer subtila känslor i verkligheten? ​Exaggeration ​ är en 

animationsprincip som beskriver att animatören måste överdriva en animerad känsla för att 

den ska bli begriplig. Detta kan ha skapat diskrepans i hur deltagarna uppfattar animerade 

känslor och hur de uppfattar känslouttryck på andra individer. Det verkar även fullt troligt 

att vi som animatörer kan påverka resultatet beroende på vilken grad vi använder oss utav 

exaggeration. ​Vi upplevde att det var omöjligt att kunna skapa animationer med exakt lika 

mycket ​exaggeration,​ kvalité samt trovärdighet. Vi är olika individer med olika erfarenheter 

och med olika tankegångar i vad som är en trovärdig karaktär. Tanken med att ha frågor i 

enkäten om hur deltagarna upplever intensiteten samt trovärdigheten i animationen var för 

att se om vi som animatörer påverkat resultatet i hur vi har utformat animationerna.  

 

Att deltagarna tolkar våra definitioner på olika sätt kan ha påverkat resultatet, hade studien 

gjorts om hade kanske ordet uttrycksfullhet varit ett bättre ordval än intensitet. Flera 

deltagare svarade i stil med den här deltagaren: ​“Animationen var inte så intensiv som den 

var uttrycksfull. Intensiv låter aggressivt vilket inte stämmer överens med karaktärens 

upplyfta humör.” ​ Vi fann även att vissa deltagare kommenterade att de tyckte att ilska var 

mer intensivt än glädje generellt, detta kan ha gjort att de satte en högre intensitet på ilska. 

Vi gjorde dock en jämförelse mellan kvinnor och män och även om ilska är mer intensivt så 

fann vi tendenser som indikerade att kvinnor tyckte att ilska var mer intensiv än män. När 

det kommer till trovärdigheten för animationen så fick vi återkoppling redan vid pilotstudien 

att det är svårt att sätta trovärdighet på något utan kontext till karaktären vilket ledde till att 

vi la till kontext till frågan i form av att deltagarna skulle tänka att karaktären skulle passa in i 

en animerad film. I den slutgiltiga studien skrev dock vissa deltagare fortfarande att de hade 

svårt att förstå vad vi menade med trovärdighet, så vi kan inte med någon större säkerhet 

veta att alla deltagare svarat på samma sätt. 

 

Det vi har gjort är en tolkning av en känsla, så det går inte med full säkerhet veta att det är                     

rätt känsla som visas. Det finns även en risk att animationerna har olika intensitet vilket               

påverkar vilket val deltagarna gjorde. Sedan kan ilska tolkas som mer intensivt än glädje              

generellt, så oavsett hur intensiv man gör glädje så väljer de ändå ilska som den tydligaste.                

Görs glädje för intensiv så kan det istället tolkas som hysteri. Kvinnorna valde den glada               

gående som den de tydligast kunde se hur den mådde, men de tyckte även att den var minst                  

trovärdig och att den arga gående karaktären var mer intensiv. Det vi ville ha reda på var                 

vilken känsla som deltagarna reagerar starkast på, men det kan vara så att den data vi ser är                  
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Att deltagarna tolkar våra definitioner på olika sätt kan ha påverkat resultatet, hade studien 

gjorts om hade kanske ordet uttrycksfullhet varit ett bättre ordval än intensitet. Flera 

deltagare svarade i stil med den här deltagaren: ​“Animationen var inte så intensiv som den 

var uttrycksfull. Intensiv låter aggressivt vilket inte stämmer överens med karaktärens 

upplyfta humör.” ​ Vi fann även att vissa deltagare kommenterade att de tyckte att ilska var 

mer intensivt än glädje generellt, detta kan ha gjort att de satte en högre intensitet på ilska. 

Vi gjorde dock en jämförelse mellan kvinnor och män och även om ilska är mer intensivt så 

fann vi tendenser som indikerade att kvinnor tyckte att ilska var mer intensiv än män. När 

det kommer till trovärdigheten för animationen så fick vi återkoppling redan vid pilotstudien 

att det är svårt att sätta trovärdighet på något utan kontext till karaktären vilket ledde till att 

vi la till kontext till frågan i form av att deltagarna skulle tänka att karaktären skulle passa in i 

en animerad film. I den slutgiltiga studien skrev dock vissa deltagare fortfarande att de hade 

svårt att förstå vad vi menade med trovärdighet, så vi kan inte med någon större säkerhet 

veta att alla deltagare svarat på samma sätt. 

 

Det vi har gjort är en tolkning av en känsla, så det går inte med full säkerhet veta att det är                     

rätt känsla som visas. Det finns även en risk att animationerna har olika intensitet vilket               

påverkar vilket val deltagarna gjorde. Sedan kan ilska tolkas som mer intensivt än glädje              

generellt, så oavsett hur intensiv man gör glädje så väljer de ändå ilska som den tydligaste.                

Görs glädje för intensiv så kan det istället tolkas som hysteri. Kvinnorna valde den glada               

gående som den de tydligast kunde se hur den mådde, men de tyckte även att den var minst                  

trovärdig och att den arga gående karaktären var mer intensiv. Det vi ville ha reda på var                 

vilken känsla som deltagarna reagerar starkast på, men det kan vara så att den data vi ser är                  

 
 

 

vilken av karaktärerna de tyckte mest om. Männen hade lägst träffsäkerhet på den glada              

gående vilket kan bidra till att de inte valde den för att de inte visste vilken känsla den hade.  

6.3 Framtida forskning 

Eftersom att denna studie har fokuserat på animerade känslor hade det varit betydelsefullt             

att bredda fältet inom animerade känslor genom att undersöka djupare kring tidigare            

forskning som har visat att män tydligare ser glädje om det är en kvinna som uppvisar                

beteendet. Studier behöver göras där man kan testa olika stilar på animationerna, allt från              

handanimerade stiliserade rörelser till realistiska rörelser som kan spelas in med ​motion            

capture ​. Framtida studier kan även undersöka om karaktärens utformning samt färgsättning           

kan påverka förmedlandet av känslor, till exempel spetsiga kontra mjuka former. 

En ytterligare aspekt är att involvera fler känslor i animationerna, denna studie fokuserade             

endast på ilska och glädje, i tidigare studier (Ekman, 2016) undersöks även känslor som till               

exempel avsky, rädsla, sorg och förvåning vilken kan vara intressant att testa på en virtuell               

karaktär. Det kan även vara betydelsefullt att undersöka om det är någon skillnad på valet               

av kön på karaktären. Resultaten skulle kunna se annorlunda ut om det var en kvinnlig               

karaktär som animerades istället för en manlig karaktär som denna studie använder.  
Vår studie valde att utesluta ansiktsuttryck, likt Sokolovs et al. (2011) samt Krüger et al.               

(2013) studier, för att fokuset skulle ligga på kroppsspråket. Det går även att hävda att               

ansiktsuttryck tillhör kroppsspråket och behöver också undersökas tillsammans för att se om            

det kan ha någon påverkan i hur män och kvinnor uppfattar känslor. Om deltagarna får se                

en animation där både kroppsspråk och ansiktsuttryck visas kan man anta att resultatet             

påverkas eftersom att de att de får en bättre helhetsbild samt att i verkligheten ser               

människan både ansiktsuttryck och kroppsspråk och gör en bedömning utefter det. Enligt            

tidigare forskning gör de flesta individer en holistisk bedömning för att bedöma en annan              

individs känslor.  
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Appendix B - Resultat



Skriv varför du valde just det alternativet (beskriv ditt val så utförligt du kan)
30 svar

Mest intensivt kroppsspråk i jämförelse med de andra animationerna
Jag valde den andra animationen, viken jag tycker uttrycker ilska och kanske även desperation. Detta alter-
nativet tyckte jag snabbast uttryckte en tydlig känsla, det tredje alternativet tyckte jag också var tydligt, den 
skulle jag säga var glad. Men den andra animationen var den vilken var mest uppenbar, där det var tydligt 
att det var en känsla karaktären uttryckte inte en uppvisning av en karaktärs generella kroppsspråk. Den 
tredje animationen upplevde jag i första hand målade upp en karaktär, en individ med ett väldigt böljande 
och "animerat" kroppsspråk, och i andra hand uttryckte en känsla.
Den stod ut mest av dem. Den första var väldigt neutral. Den tredje känns glad men var inte lika tydlig som 
den arga.
Det hade mest "karaktär". Rörelserna var uttrycksfulla och tydliga.
Tydligast
Sparkar på en dör menar oftast panik av någon form, kanske rädd/arg
Eftersom jag upplevde att både 2 och 3 visade lika tydligt valde jag den känsla som ofta inte får lika mycket 
utrymme i media och visualiseringar.
Gav tydligast signaler om känslor.
Det var tydligt var karaktären hade för känslor. Den bankade hårt (och började långt ifrån med handen) 
och sparkade på dörren. Det liknande en person som är arg, irriterad eller frustrerad.
Jag tyckte att den knackningen var tydligast just i kroppsspråk. Det var även den jag reagerade mest på 
känslomässigt. En sån knackning vill man helst inte ha på sin dörr.



Det var snabbt och lätt att identifiera exakt vilken känsla som det var
it had the most and strongest movements, to this was the easiest to distinguish
Pga det aggressiva bankandet på dörren.
nr 2 som jag valde visar tydligt en upprördhet där figuren även sparkar på dörren, de uppvisar tydlig ilska.
Den stod mest av alla!
Nummer två gjorde saker som är typiska för ilska. Exempelvis sparkade på dörren i frustration.
Det var det tydligaste visuella språket.
Den kändes tydligast. Är osäker på varför men känns som om jag kunde relatera till den och kände igen mig i 
den.
Den var tydligast, det var det som efterfrågades
den knackade på dörren hårt och sparkade dörren så ser ut som att hen var arg, kanske rädd men troligen inte 
eftersom hen kollade inte bakom sig med kroppen alls utan var väldigt bestämd att öppna dörren som om det 
var någon inne eller något.
Tydligast uttryck. Mest explosiv i agerandet och tydligast reaktion hos mig som
Dels tyckte jag den var tydligast med dess kroppsspråk. Men det kan även tyckas tydligast då det är en vanlig 
känsla som utspelas i populärkultur (t ex film och spel) i dagens samhälle.
Våldsamma knackningar och sparkar
Stora rörelser ger tydliga uttryck och lättare att läsa enligt mig
Den kändes tydligast för att han verkade arg
För att man kunde se att personen tog i och verkligen försökte få upp dörren. Det var mycket mer känslor än 
första alternativet.
Kroppsspråket var aggressivt, hårda slag och sparkar mot dörren, obetänksamt.
Väldigt klart vad känslan var, finns inte många andra sätt att beskriva det
Karaktären slog och sparkade på dörren vilklet indikterade på ilska.
Sparkade på dörren, tydliga rörelser

Skriv varför du valde just det alternativet (beskriv ditt val så utförligt du kan)
30 svar
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igen mig i den.
Den var tydligast, det var det som efterfrågades
den knackade på dörren hårt och sparkade dörren så ser ut som att hen var arg, kanske rädd men tro-
ligen inte eftersom hen kollade inte bakom sig med kroppen alls utan var väldigt bestämd att öppna 
dörren som om det var någon inne eller något.
Tydligast uttryck. Mest explosiv i agerandet och tydligast reaktion hos mig som
Dels tyckte jag den var tydligast med dess kroppsspråk. Men det kan även tyckas tydligast då det är en 
vanlig känsla som utspelas i populärkultur (t ex film och spel) i dagens samhälle.
Våldsamma knackningar och sparkar
Stora rörelser ger tydliga uttryck och lättare att läsa enligt mig
Den kändes tydligast för att han verkade arg
För att man kunde se att personen tog i och verkligen försökte få upp dörren. Det var mycket mer 
känslor än första alternativet.
Kroppsspråket var aggressivt, hårda slag och sparkar mot dörren, obetänksamt.
Väldigt klart vad känslan var, finns inte många andra sätt att beskriva det
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Vad i kroppsspråket fick dig att välja det alternativet? (beskriv ditt val så utförligt du kan)
30 svar

Viktfördelningen för kroppen i animationen uppträdes sparodisk
Jag valde den andra animationen för att kroppsspråket var såpass tydligt. Hur karaktären bankade och 
sparkade på dörren, hur definitivt och snabbt denne gjorde det. De knutna nävarna och axlarnas position. 
Samt hur stora rörelserna var, de var överdrivna, armarna drogs långt från kroppen och detta gjordes 
snabbt.
Karaktären bankade och sparkade hårt på dörren. Det kändes som att karaktären var arg.
Höfterna, hur karaktären rörde sig upp och ner och såg "lätt ut"
Tydlig
Sparkar, mycket rörelse och energi i rörelserna. När känslor tar över brukar de yttra sig i kroppsspråket.
För att den var subtilare i det kroppsliga uttrycket.
Svinget på armen för knackningen.
Som skrivet på svaret innan så var det väldigt tydligt i kroppsrörelserna att detta var en arg, irriterad eller 
frustrerad person.
Aggressionen, att den var otäck. Hotande.
Att de ser ut som de använder en kraft
using the fist and the foot to knock
Verkade aggressiv.
De hårda knackningar och den framåtlutade positionen på överkroppen visar att man har bråttom eller är 
upprörd och med tillägget av sparkar förmedlas en tydlig ilska.
Att animationen använde hela kroppen i knackningen!
Sparkarna på dörren, hur bestämda rörelserna var
Personen uttryckte ilska genom både sparkar och hårda knackningar.
Hur den rörde på hela kroppen speciellt handen/armarna
Använde både slag och sparkar mot dörren



Förmodligen för att den alternativ 2, gjorde mest kroppsspråk som man kan koppla till något, de andra 
alternativen var lite otydliga vad ska man koppla de till.
Tydliga axlar och uttrycksfullt fotarbete. Väldigt statiskt.
Den var tydligast helst enkelt. Kan säkert vara så att man dras mer åt att se ilska än glädje överlag. Kan kan-
ske bero på att man på något sätt får ett utlopp av något man annars inte ska visa.
Tydligast känsloyttring.
De stora rörelserna
Sparkade med benet och använde hela kroppen.
Aggressivt och hårdare än de andra alternativen.
Som redan nämnts: hårda slag och sparkar, ett "argt beteende"
Tydligheten
Rörelserna mot dörren.
Slog på dörren hårt



Skriv varför du valde just det alternativet (beskriv ditt val så utförligt du kan)
30 svar

Vet ej, kan inte avgöra utan mer referenser
Animation 1 var neutral, den skulle kunna appliceras på ett flertal olika karaktärer och i flertalet situationer. Jag anser att det är 
just för att den är så neutral som gör den mindre trovärdig, den berättade ingenting speciellt om karaktären till skillnad från ani-
mation 3. Att skapa ett unisont, berättande men även unikt kroppsspråk för en karaktär vilket gör att denna skiljer sig från andra 
karaktärer i ett spel eller en film tycker jag skapar en trovärdig karaktär. Alla människor rör sig olika, och för att skapa en trovär-
dig animation bör man efterlikna och överdriva detta.
Det kändes som en neutral och vanlig knackning. Den skulle funka i en film där karaktären ska knacka på en dörr på ett vanligt 
sätt.
Instinkt? Det var så jag upplevde karaktären. Inte så mycket rörelse, rakt på sak.
Otydlig
Det var en vanlig knackning. Det finns inget som tyder på någon liknelse
Det hade behövts ett ansiktsuttryck för att den skulle fått högre trovärdighetspoäng.
Ser ut som en vanlig knackning på en dörr, inga speciella känslor.
Det beror på vilken känsla som ska förmedlas och kontexten. Jag tolkade första animationen som neutral eller ledsen. Om den 
skulle vara ledsen hade man kanske behövt addera lite mer överdrivet, ex. med den hopsjunkna hållningen.
Den får en 4:a för att det inte är tydligt vilken kontext detta rör sig om och för att jag kunde tolka två känsloyttringar.
Jag valde det alternativet för att jag tyckte att det var en helt neutral knackning, i mina ögon.
Det ser ut som en helt vanlig person knackar och antagligen så det oftast ser ut i verkligheten
Neutral knackande.
vet ej
Bristen på energi och känsla gör karaktären väldigt neutral vilket inte är speciellt vanligt i spel eller filmer
Det var en vanlig knackning
Kändes som en trött tonårskille skulle kunna ha det kroppsspråket. Var rimligt och kändes mänskligt. Var tydligt.
Minst visulella rörelse som kunde ge uttryck även för ”försiktighet” vilket skulle kunna vara synonymt med ”rädd” som fanns med 
som alternativ.
Den kändes överlag väldigt neutral och som något man skulle göra i verkligheten pga hur neutral den är
Den är trovärdig i en film
Den har samma kroppsspråk som Sheldon Cooper, och då kan den vara trovärdig karaktär.
Kändes uttråkad. Hade inget speciellt uttryck, upplevdes därför matt och uttråkad. Ingen karaktär jag dras till i animerade filmer.
”Neutral” ger inte så mycket. Det är inte så spännande att se eller spela en helt neutral figur. Då kan man lika gärna göra något 
annat.
Tydliga intentioner. Dock behöver animationer bli lite mer flytande
Det kändes rimligt
Han verkade blyg eller neutral och det kändes som rörelser en normal person skulle göra.
Det beror verkligen på, varje karaktär är verkligen unik.
Det är en väldigt neutral rörelse så den kan väl funka på vilken karaktär som helst.
Otydligt om det är neutral, osäker eller ledsen
För att kroppspråket indikterade på att den är ängslig dvs. ledsen.
Om känslan var neutral så var det trovärdigt, typ så jag knackar om jag är neutral



Skriv varför du valde just det alternativet (beskriv ditt val så utförligt du kan)
30 svar

* Mest intensivt kroppsspråk i jämförelse med de andra animationerna
Animation 2 var mycket intensiv. Den hade ett överdrivet och tydligt kroppsspråk med stora rörelser. Det var 
främst att karaktären inte bara slog på dörren med sin knutna näve, där de inte knackade med knogarna utan fak-
tiskt slog, men karaktären sparkade även på dörren. Detta var någonting jag specifikt anser gjorde att animationen 
kändes väldigt intensiv, att känslorna uttryckes så tydligt med rörelser i stora kurvor.
Karaktären är rätt så arg vilket känns rätt så intensivt.
Det var stora rörelser, men de kändes överdrivna och inte så genuina som uttrycket de förmedlade. Lite som att det 
"var en akt".
Tydligt och obehagligt
Sparkar och mycket kroppspråk
Eftersom kroppsspråket var så överdrivet att det gick inte missta på vilken känsla det handlade om.
Såg förbannad ut, mycket (vad som upplevs som) kraft, och sparkar på en dörr.
Det var stora vida rörelser med bankningar och sparkande på dörren. Det är ganska tydligt vilken känsloyttring karaktären försöker 
förmedla.
Det blir en 4 för att knackaren var väldigt på och intensiv i sitt kroppsspråk.
Rörde sig snabbt och arg är en mer intensiv känsla än neutral
Kicking the door after hitting it is intense.
visade tydlig ilska
Känslan va väldigt intensiv och bra och lätt att tyda.
Den var intensiv! och väckte intensiva känslor
Överdrivna rörelser som var intensiva i styrka. Hände väldigt mycket på kort tid.
Tydligt kroppsspråk
Den kändes väldigt tydlig pga intensiteten. Kändes inte som om personen var lätt arg utan mer ursinnig
Kan inte misstolkad
Den hade mycket action med kroppen.
Skillnaden i takt från att den står still till bankar på dörren skiljde de mycket åt. Explosiv i rörelserna mellan att den stod still
Den var tydligt arg. Sparkade och slog på dörren som att den hade gjort karaktären något. Jag gav den dock inte en ”5”a, då den ändå 
skulle kunna vara ännu mer intensiv. Karaktären skulle kunna skalla och försöka slå hål på dörren i sådana fall.
Tydliga intentioner. Kan bli mer våldsam.
Stora rörelser stora känslor
För att han verkade jätte arg och sparkade på dörren.
För att det var mer kraft i uttrycket.
Starkt kroppsspråk, tydliga rörelser, tydlig framåtrörelse, den hade ett klart syfte.
Mycket rörelse
Karaktären är intensiv i och med att den är arg.
Väldigt tydligt, stora rörelser



Skriv varför du valde just det alternativet (beskriv ditt val så utförligt du kan)
30 svar

* Vet ej, kan inte avgöra utan mer referenser
Det fanns en kurva i hur snabbt och intensiva rörelserna var, de blev snabbare och sedan saktade de av för att 
karaktären blev trött av det kraftiga uttrycket av känslor. Detta anser jag sålde animationen som trovärdig, för 
det illustrerar hur en individ faktiskt skulle bete sig.
Det känns tydligt att karaktären är arg. Jag tror den hade funkat bra i en 3d animerad film. Han är inte car-
toony och Kalle anka arg, men det känns ändå tydligt nog för 3d animation.
Vet inte vad som skulle definieras som en liknande stil. Känner inte att jag kan svara på frågan. (gav svaret 3)
Kunde i fantasin även höra obehaget och känna det
Kan inte sägga att den passar in mer eller mindre någonstans. Den ända typen av knackning jag kan minnas 
mig vara av "karaktärstyp" är den i från big bang, och det är inte en serie med kvalite eller bra skämt enligt 
mig.
Det var överdrivet, den förmedlade ilska och men också frustration.
Väldigt sällan någon knackar så.
Väldigt trovärdig. Oavsett kontext fungerar kroppsspråket. Animationen liknar också andra animationer som 
försöker porträttera samma känsla.
Både och känner jag. Beror på situationen som gör att animationen knackar så. Det behöver inte vara aggres-
sivt.
Såg ut som att de var arg, kanske lite ”cartoony” för verkligheten men det gör att det är tydligare känsla istället
You have seen Shining.
vet ej
Då känslan visades tydligt passar den bra in i en spel eller film, ju tydligare kroppsspråk desto lättare förstår 
man vad filmen vill förmedla,
Den skulle definitivt passa i en animerad film, den förmedlar och väcker känslor i tittaren
Skulle kunna vara det om det var en komedi, men var för överdriven för att passa in
Tydligt kroppsspråk som speglar personens känsla.
Den är trovärdig men det beror på vilken person det handlar om. Det känns som något bara vissa personer 
skulle göra men är ändå något som väldigt troligt kan hända.
Mycket trovärdig
För att bara så kände som att den var väldigt arg
Känns inte som en film lämpad till barn (stilen känns lämpad till barn) med det arga uttrycket, eftersom den 
känns något skrämmande. Men är uttrycksfull vilket får mig att reagera och därför passar väl till animerad 
film



Den var mycket trovärdig. Man såg direkt att hen var arg då hen inte bara knackade aggressivt utan även spar-
kade på dörren.
Som 1a. Lite hackig.
Liten överdrivet
Även om jag kopplar rörelsen till ilska vet jag inte om det kändes som rörelser en normal person skulle göra.
Jag kan absolut tänka mig att en karaktär agerar så i en film tex.
Ja, för att visa en arg karaktär, absolut.
Lite överdriven
Karaktären indikerar på och ger känslan av att den är arg, varav det blir trovärdigt.
Om man är väldigt arg



Skriv varför du valde just det alternativet (beskriv ditt val så utförligt du kan)
30 svar

Medel intensivt kroppsspråk i jämförelse med de andra animationerna
Jag tolkar intensiv som hur mycket känslor uttryckte den här karaktären, även om karaktären tydligt uttrycker 
glädje eller snarare förnöjsamhet skulle jag säga att denna känsla inte är intensiv på samma sätt som ilska är. Ka-
raktären är glad inte euforisk, vilket är någonting positivt anser jag eftersom det är en mer realistiskt porträtte-
ring av en karaktär.
Det är en ganska tydligt känsla men det känns som att den är mer lugn.
Animationen var inte så intensiv som den var uttrycksfull. Intensiv låter aggressivt vilket inte stämmer överens 
med karaktärens upplyfta humör.
Otydlig
Mer kropsspråk men fortfarande närmre neutral
Kroppspråket visade tydligt vilken känsla det var utan att vara överdriven.
Såg väldigt lugn ut i knackningarna, men ändå bråttom att komma in som i ett behov av toalett besök.
Den var väldigt rörlig, men det var svårt att tolka vilken känsla karaktären hade. Var den glad? Förväntansfull? 
Eller bara kissnödig?
För att knackning nr 3 var völsogtmild och försiktig
Förstod den inte riktigt
lot of movement, but on a limited scale
vet ej
Det var enligt mig lite svårt att förstå vilken känsla som vela förmedlas om det var hoppande av lycka eller för-
båning
Den var väldigt lugn, inte aggressiv. Nästan lite ”feminin” om det nu kan förklaras på det sätten, jag skulle kunna 
se en dam knacka på det viset.
Hade inslag som var intensiva, men de hade kunnat överdrivas ännu mer
Svårare att tyda exakt vilken sinnesstämning personen hade.
Den känns intensiv och överdriven
Förstår, kanske kulturellt betingat, att animationen gör en ”knackelibang på dörren”
Vet inte, den säger inte något till mig
Vad intensiv betyder ver jag inte, men känns inte särskilt explosiv eller som att tempot går fort fram. Eftersom 
karaktären har tid att göra små ”gulliga” rörelser känns som att tiden står still
Alltså ”glädje” är oftast inte en så intensiv känsla (utåt sett). Om det skulle vara det skulle karaktären nästan vara 
psykopat. Och då hade det varit en annan känsla än renodlad ”glädje”.
Lugn, stod still och väntar efter att ha knackåt.
Lite lagom men pågränsen till lite konstigt
Rörelserna var tydliga
Jag tycker att animation 3 var den mest spännande av de allra tre men positiva känslor uppfattar jag inte lika 
intensivt som negativa känslor.
Den var ju intensiv på ett märkligt sätt, ålande och lite flörtigt glad. Men samtidigt är jag också osäker på vad 
den betydde, om jag tolkade rätt, så den känns mer vag.
Mycket rörelse men oklart vad känslan var
Intensiv i den mån att karaktären verkar väldigt glad. Möjligen lite passionerad över få komma in.
Hade svårt att tyda animation 3



Skriv varför du valde just det alternativet (beskriv ditt val så utförligt du kan)
30 svar

* Vet ej, kan inte avgöra utan mer referenser
Jag anser att animation 3 var mycket trovärdig. Jag känner att det fanns en karaktär med ett uttryck och en person-
lighet. Jag skulle kunna föreställa mig den karaktären var arg eller glad, där deras böljande kroppsspråk applicerades 
för andra typer av animationer vilka uttrycker andra typer av känslor. Det vilket mest sålde det var det dynamiska 
hur karaktären rörde sig i rummet, hur den mjuk rörde sin torso, lutade sig tillbaka men också hade ett rörelse-
mönster vilket var riktat uppåt.
Det var en lite mer cartoony känsla på den animationen. Den känns lite mer överdriven vilket brukar funka bra i 
animerad film.
Animationen hade ett bra ryck och kvicka rörelser. Kan inte tala om vad i animationen som stämde helt rätt men 
den var uttrycksfull samtidigt som den inte kändes överdriven.
Otydlig
Ingen knackar på det viset "normalt set" vilket gör att trovärdigheten över rörelsen blir mycket vag.
Den var behaglig och kändes som den förmedlade en känsla på ett verklighetstroget sätt.
Ser ändå ut som något som kan hända, med benrörelserna
Beror på kontexten. Är karaktären glad eller förväntansfull över att vara där? Eller vill den bara komma in och låna 
toaletten?
Jag valde en 4a för att jag skulle kunna tänka mig att den passar in i en animerad film ja. Kan vara en försiktig karak-
tär.
Vet inte
It feels like it was from Frozen.
vet ej
Som ovan tyckte jag den var lite svårt att förstå
Se tidigare svar
Förstod inte alls känslan den skulle ge upphov till. Personen såg kissnödig ut möjligtvis.
Kroppsspråket kunde tyda på att personen var endera glad, förväntansfull eller lekfull.
Den känns mer som en karikatyr på en verklig person. Känns som en överdriven animation som används för att 
vara övertydlig och hur någon känner/är
Trovärdigheten är stor
Den ser ut som den kan vara en rolig karaktär
Passar bra, eftersom att i många animerade filmer upplever lever jag att karaktärer ger ifrån sig rörelser som inte 
borde spelas ut på realistisk ett sätt, utan på ett sätt som ska visa åskådaren hur den tänker och känner tydligare.
Jo men en glad karaktär kan ju absolut passa in i en animerad film. Det finns ju många filmer men glada karaktärer. 
Jag tyckte den var tillräckligt ”glad” för att signalera den känslan. Skulle den varit mindre hade den kanske varit för 
neutral och hade den varit mer intensivt glad skulle det kanske vara för mycket - överspelande.
Den minst trovärdiga. Behöver mer vikt bakom rörelserna. Väldigt svävande
Ganska trovärdig
Den kändes trovärdig till glädje pga hopp rörelserna och arm rörelsen.
Mkt trovärdigt att en karaktär skulle kunna bete sig så i en film tex.
Som sagt, vet inte vad den menade helt så kan sända olika budskap.
oklart vad känslan var
Indikerar på en intensiv glädje.
Vet inte vad det var för känsla



Skriv varför du valde just det alternativet (beskriv ditt val så utförligt du kan)
30 svar

Karaktärens kroppsspråk ansågs upplyftande, entusiastiskt
Jag valde animation ett eftersom den tydligast förmedlade de en av de känslorna vilken 
stod angiven som ett alternativ i den tidigare frågan. Alla animationerna förmedlade nå-
gon typ av känsla men den första var mest överdriven, då lättast att komma ihåg.
Karaktären kändes glad och positiv. Den hade ett energiskt kroppsspråk.
Den hade mest komisk överdrift. stack ut i mängden
Behaglig känsla
Svårt att säga direkt men kroppsuttrycket såg ut att tillhöra någon som är glad eller full
Den jag valde som tydligast förmedlar en känsla av stolthet anser jag, den känslan finns 
inte med som alternativ.
Den typen av rörelse man ser i film när någon är glad.
Åter igen, ilska eller aggression är lätt att känna igen med sina stora, överdrivna rörelser 
p.g.a. att liknande animationer använder sig av ett liknande mönster.
För att personen kändes glad och avslappnad.
Arg är lätt att känna igen
I did watch a lot of old Loney Tunes and Tom & Jerry, and this was one of the signature 
movements they was using
såg ut som den skulle göra något roligt
Den var enligt mig tydligast, stampa det av fötterna och de svingande armarna
Det var en glad gång, lugn och med svängande armar.
Alla tre var tydliga, men den såg mest naturlig ut.
Tydligaste visuella språket.



Den kändes tydligast och jag kände igen den
Tydligast gångstil
vet inte det bara kändes happy walk
Studsig i gångstilen
Karaktären gick med tydliga steg. Lite som hen ville visa att hen var arg. 
Lite övertydligt.
2,3 är otydliga
De andra kändes för överdrivna
Han var tydligast för hans snabba och aggressiva rörelser.
För att den typ av gång stilen känner jag tydligast igen från animerade film 
osv. Vilket gör att det direkt väcker de känslor hos mig som personen har.
Tydligt kroppsspråk, öppet, energiskt, glatt.
Tydlig och rolig
För att karaktären stampar och rycker med armarna åt olika håll.
Enklast att läsa av tydliga rörelser

Varför valde du inte någon av de andra animationerna som den tydligaste?
30 svar

Tilltalades inte som trovärdiga
Den första animationen var den vilket jag inte kunde se efter att ha kollat på klippet en gång att 
någonting borde läggas till för att ytterligare förmedla känslorna. Den andra animationen vilken 
jag skulle anse var neutral, eller lite ledsen, kunde om man önskar att förmedla den som mer defi-
nitivt ledsen haft en mer hopsjunken hållning och gått lite långsammare. Den tredje animationen, 
vilken var väldigt tydlig, kunde ha tjänat på om karaktären var lutad bakåt samt om karaktären 
skulle gått lite långsammare. Jag kopplade det snabba kroppsspråket som att den kanske hade lite 
bråttom, att hen var stressad, vilket jag personligen inte förknippar med lycka. Om den tredje 
karaktären hade gått lite långsammare samt varit lutad bakåt, för att då skapa en kurva i torson 
vilken var böjd uppåt, tror jag att jag hade valt den istället för den första animationen.
De var inte riktigt lika tydliga. Den första kändes arg men den tredje var mer tydligt glad. Den 
andra var mer lågmäld och kändes neutral.
De andra animationerna var inte lika uttrycksfulla.
Gillade stämningen i 2
numer två var mycket neutral och nummer ett såg mest bestämd ut. Av de tre tyckte jag att glad/
full var tydligast med sitt välmående.
Första kändes som den kunde spelat en roll av att visa en poäng eller att den är arg eller bestämd. 
De förmedlade enligt mig flera känslor.
Ettan var tydlig, men trean var gladare.
Det kan tolkas in fler känslor än en i den andra animationen. Karaktären verkade neutral, men 
den kunde lika gärna dagdrömma p.g.a. de långsamma rörelserna.
Den tredje animationen kunde ha varit glad, men det var mer tydligt i första animationen var 
karaktären kände.
De var inte lika tydliga
Den första var neutral men förmedlas inte lika starkt, den sista kan vara bestämd 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 oxå, men känsloalternativet ”bestämd” fanns inte på följdfrågan.
Alla alternativ var tydlig men ilska har ett sådant explosivt kroppsspråk vilken gör den tydligast 
att urskilja
De var inte lika framträdande
De var visserligen mer överdrivna, men de hade inslag som inte riktigt passade in på känslan. Ex. 
Armarnas rörelser
Svårare att bestämma sinnesstämning.
Jag fick ingen direkt känsla av dem blev mer förvirrad.



Svåra att tyda
den första ser arg ut men inte helt säker på det, ingen som är arg går så där det kan vara en person som skojar. 
den andra var lite stil hur den går men kändes som huvudet kollar omkring när hen går.
Den första kändes som den hade en humoristisk stil, och den andra upplevdes tråkig utan någon karaktär
Det är den jag minns bäst.
2,3 är otydliga
Samma som ovam
Jag kommer inte ihåg deras rörelser längre för att dem inte var lika tydliga.
Den första skulle kunna ha gått i stark motvind tex men det säger egentligen ingenting om hur personen mår 
och den i mitten skulle kunna vara ledsen eller neutral eller kanske chockad. Det är svårare o se när man inte 
ser ansiktet.
De var svårare att tolka helt. Jag hade mina idéer men tolkningsbara.
inte lika intressanta
I och med att karaktär 1 är tydligast. Karaktär 2 kan ha vilken känsla som helst och karaktär 3 verkar glad. 
Dock är de två karaktärerna mer vanligt att se än karaktär 3, varav känslan karaktär 3 uttrycker är tydligast.
För tyckte dom andra kunde vara fler saker, lite mer osäker

Vad i kroppspråket fick dig att välja just det alternativet?(beskriv ditt val så utförligt du kan)
30 svar

Kroppshållningen
Det vilket fick mig att välja den tredje animationen var de snabba och skarpa kurvorna i hur armarna och benen rör-
de sig. Knäna böjdes snabbt och stampade ner i marken. Armarna var böjda och de gick högt upp i luften när karak-
tären böjde på dom, likväl så var de riktade ut från kroppen, från sidan på karaktären, de var inte riktade framåt och 
följde inte riktningen karaktären rörde sig i. Att de gick utåt fick karaktären att framstå, eller vilja framstå som större 
och någonting vilket kan förknippas med att någonting är hotfullt anser jag.
Karaktären hade mycket energi. Den känns positivt och strävar fram och upp. Den känns lätt.
Ingen aning
Lugnet
armrörelserna och att det fanns en typ av "tyngd" bakom fotstegen
För jag anser den förmedla EN känsla, de andra förmedlar flera känslor.
Flängandet med armarna
De stora överdrivna rörelserna.
Öppet bröst, lugn å stilla gång, armarna flaxar avspänt
Man kunde se hur de stampade ordentligt, var en aggressiv gång
That is literally Wile E. Coyote or Butch from Tom and Jerry.
vet ej
Stampa det av fötterna och de svängande armarna samt den lite ihop sjunkna hållningen.
armarna
Hur avslappnad personen såg ut, armarnas stillhet, icke överdrivna rörelser.
Personens hållning
Hur armar och ben rörde sig
Gick lugnt och utan provokation
den mest jag kände att jag är säker hur den mår.
Studsig i gångstilen
Jag tror man dras, medvetet eller omedvetet, till tydliga känslor/karaktärer. Människor vill ofta sätta in andra i fack, 
man vill veta vart man har varandra. Därför tror jag att jag valde detta då det var tydligt.
Arga, ställande steg
Kändea normalt. Går man normalt kanske man känner sig neutral
Han använde hela kroppen för att gå fram ilsket.
Den raka hållningen och den gungiga gångstilen indikerar på mkt energi.
Öppet, energiskt, glatt.
Stampandet
De stampande fötterna och armarna.
Stampade hårt i marken, framåtlutad



Skriv varför du valde just det alternativet (beskriv ditt val så utförligt du kan)
30 svar

Överdrivet kroppsspråk
Jag skulle säga att den första animationen var mycket intensiv eftersom karaktären röde sig så mycket. Den rör-
de hela kroppen och kurvorna var mycket skarpa.
Den känns ganska arg. Karaktären stampar med fötterna när den går.
Stora rörelser, men de kunde lika gärna vara karaktärsdrag snarare än känsla.
Mycket kraft i stegen
Såg mest ut som att kroppspråket var bestämt, inte direkt arg, glad eller något lliknande.
anser jag svarat på detta under tidigare kommentar
Framåtböjd och gick med bestämda steg.
Som redan beskrivet är känslan lätt att känna igen genom dennes överdrivna rörelser.
Den var mer bestämd, målmedveten
Väldigt starkt, gick att se snabbt vilken känsla det var utan att vara osäker
clear movement and very wide
gick med bestämda steg, hade ett tydligt mål, men svårt att utläsa en känsla.



Väldigt tydlig och starkt uppvisad
Neutral
Överdrivna rörelser som tydligt förmedlade känslan.
Svårt att avgöra om personen var arg eller glad
Jag fick en tydlig känsla av den som kändes väldigt intensiv
Var intensiv
Mycket kroppsrörelser
Väldigt tydliga rörelser, men mycket svajande i armarna
Det var väldigt tydligt vilken känsla karaktären hade. Den andra tror jag var neutral men den sista är jag 
lite fundersam till vilken känsla den ville visa.
2,3 är otydliga
Väldigt stora och överdrivna rörelser
Den kändes tydligast
Kraftiga steg och armrörelser med en kraftig böjning av överkroppen. Vilken visar på mkt kraft.
Kraftiga rörelser
Stampade mycket
för att den ser arg ut.
Såg väldigt arg ut

Skriv varför du valde just det alternativet (beskriv ditt val så utförligt du kan)
30 svar

Karaktärens kroppsspråk verkade inte trovärdigt
Ja, jag skulle säga att denna animation passar bra in i en animerad film eftersom den var tydligt visade en känsla 
vilken inte gick att förväxla. Animationen skulle kunna appliceras på ett flertal typer av karaktärer, detta skulle 
potentiellt kräva en viss ytterligare rendering för att passa individuella karaktärers kroppsspråk.
Han är tydligt arg när han stampar med fötterna, det är lite överdrivet och cartoony.
Den kändes mycket överdriven eller "tecknad"
Farten och tyngden i stegen
Gången blir lite "to much" gången ser inte naturlig eller bekväm ut.
anser jag svarat på detta under de första kommentarerna
Inget man faktiskt ser, bara i film.
Kanske inte så trovärdig för verkliga livet, har inte sett speciellt många människor som klampar fram på samma 
sätt när de är arga. Dock passar det in i den animerade/filmens värld där känslor oftast porträtteras mer över-
drivna för att publiken ska förstå vilken känsla det är.
Jag kan lätt se den på en karaktär som bestämt om är på väg någonstans
Inte verklighetstrogen men väldigt tydligt vilken känsla det är så kan definitivt passa



again, this is common in industry
vet ej
Om karaktären vill visa upp ilska tycker jag den gör det bra och skulle kunna passa i en film
Vanliga karaktärer som är neutrala passar animationen till
Rörelserna var lite för överdrivna för att passa in
Svårt att avgöra sinnesstämning då jag inte ser personens ansikte.
Inte direkt realistisk men väldig stiliserad
Beror på sammanhanget
Kan inte ställa mig vilket karaktär den kan ha, den kan vara en troll i WOW
Känns som någon skojare eller musikant som har den gångstilen. Lite mot en apa i gångstilen men som skämtar
Ja den skulle absolut passa in i en animerad film.
Man uppfattar känslan. Men den behöver poleras
Inte så trovärdig
Det här känns som en rörelse som alla arga personer gör i animerade filmer för barn.
Jag har aldrig sett någon karaktär som har gått så förut.
Svår att tolka
Tydlig
Den indikerar på ilska.
Man fattar tydligt att den är arg

Skriv varför du valde just det alternativet (beskriv ditt val så utförligt du kan)
30 svar

I jämförelse med de andra animationerna var denna minst intensiv
Jag anser inte att denna animationen är särskilt intensiv. Karaktären var lugn och inte särskilt överdriven i sitt 
rörelsemönster. Även om den förmedlade en viss typ av känsla, jag anser det vara lugn eller potentiellt lite ledsen, 
skulle jag inte säga att den var intensiv för den förmedla inte jättemycket av en känsla.
Den var väldigt lugn i sina rörelser.
Inte någon stark känsla.
Lugnet
en vanlig gång mycket neutral, obekvämt svängande med axlarna dock.
anser jag svarat på detta under de första kommentarerna



Neutral gångstil.
Karaktären svängde lite med armarna och rörde sig framåt. Det hände inte så mycket annat.
Den var mer försiktig, nästan lite rädd
Svårt att göra neutral intensiv
its the usual going from one place to another
svårt att utläsa något från kroppspråket.
Vanlig gång, inget speciellt med det
Den förmedlade ilska men den var inte intensiv eller obehaglig
Inte så intensiv, men väldigt bra gjord.
Personen upplevdes ledsen eller rädd då kroppshållningen var hopsjunken
Jag fick ingen direkt känsla av den
Tydlig
Karaktären såg lite lugnare ut i hur den går men kändes som att huvudet har mer rörelser så svårt att veta, men 
det var inte så intensiv.
Inget uttryck i gångstilen
Jag tror den animationen skulle visa känslan "neutral" och animatören gjorde ett bra jobb, därför såg man tydligt 
att den animationen inte var intensiv.
Den är lugn
Små rörelser
Tror han var neutral men hans rörelser var inte så tydliga
Väldigt passiv och lite energi. Avtagande och lugn.
Neutrala rörelser som döljer mycket
väldigt enkel
Det ser ut som att den går som en neutral person utan några känslor iblandat.
Vet inte vad det var för känsla, såg lite rädd ut men kunde också varit något annat



Skriv varför du valde just det alternativet (beskriv ditt val så utförligt du kan)
30 svar

Kan inte avgöra utan mer referenser
Animationen var trovärdig för ett neutral animation men jag skulle inte säga att den är trovärdig att passa in 
i en animerad film för att den är just så neutral. Jag anser att det är mer trovärdigt att en animation vilken är 
mer överdriven är mer trolig att passa in i en animerad film eftersom man vill förmedla känslor och karaktärs-
drag för att det knyter bättre an med de vilka tittar.
Den skulle funka på en neutral karaktär. Den känns lite långsam och trött, för den rör sig inte så mycket i jäm-
förelse med de andra två. Men känslan är rätt så neutral.
Animationen var mycket mer grundad.
Gillar lugnet
en vanlig gång passar in överallt där de inte ska springa.
anser jag svarat på detta under de första kommentarerna
Ses i vardagslivet.
Det beror på om man går för neutralitet eller dagdrömmeri. En neutral karaktär hade kanske inte rört sig så på 
pass långsamt. Detta gjorde att det kändes som att karaktären var långt bort i tankarna.
Det känns inte som att känslan karaktären ger skulle passa in i en animation just. Kändes för mänsklig
Ser väldigt naturligt ut
still used in industry
förstår inte riktigt frågan
Passar bra till en vanlig avslappnad gång ja
Se tidigare svar
Den mest trovärdiga av dem. Rörelserna var små, men ändå tillräckliga för att förmedla känslan. Såg mänskli-
ga ut.
Svårt att avgöra karaktärens sinnesstämning.
Vet inte då jag inte är säker på vad den ville förmedla
Tydligheten
Svårt att avgöra för just den karaktär då den ser ut mest neutral
Inga karaktäristiska drag uppmärksammade
Även fast ”neutral” är en väldigt lam känsla så tyckte jag den ändå var trovärdig. Ingen människa är ju glad 
eller arg hela tiden. Någon gång är hen ju mer ”neutral” och det ska ju självklart visas i filmer etc med ibland.
Man uppfattar känslan. Men den behöver poleras
Normalt
Som jag svarade i förra frågan det här känns som en rörelse som de flesta arga personer gör i animerade filmer 
för barn.
Väldigt vanligt o spel har jag märkt när en karaktär ska gå från a till b.
Neutralt funkar överallt
otydligt vad känslan är men verkade naturlig
Det ser ut så när en neutral person går utan känslor inblandat.
Beror på vad det var för känsla



Skriv varför du valde just det alternativet (beskriv ditt val så utförligt du kan)
30 svar

I jämförelse med de andra animationerna var denna medel intensiv
Animationen visade en tydlig känsla, glädje, men jag skulle inte säga att animationen är intensiv efter-
som den inte visar en extrem version av glädje, exempelvis eufori. Animationen visar mycket känsla, det 
är enkelt och tydligt att se vad den vill förmedla men visa tillägg skulle kunna gjorts för att ytterligare 
förmedla glädje, exempelvis låta karaktärens rygg vara böjd uppåt för att skapa en känsla av ytterligare 
"lyft" i dess rörelsemönster. Den har ett rörelsemönster vilket är riktigat uppåt, med armarna och benen 
och hur de rör sig, men när torson inte riktigt följder detta känner jag att det blir lite av ett brott i vad 
man vill förmedla.
Den hade mycket energi.
Lemmar flög höger och vänster, mycket överdriven.
Glädjen
Mycket energi i stegen och i armarna
anser jag svarat på detta under de första kommentarerna
Ändå något som kräver mer än att gå vanligt och visar tydliga känslor.
Svängande armar och tydliga steg. Karaktären visar verkligen på en känsla. Kan vara glädje.
Väldigt avslappnad, nöjd, relaxed. Tar det med ro
Beroende på om det skulle vara en mer glad eller bestämd stil
somewhat wide movements, but not too many
vet ej
Karaktären visade tydligt men inte super intensivt enligt mig
Den var inte intesiv utan behaglig
Inte så intensiv som den hade kunnat vara. Hade kunnat vara mer överdriven exempelvis skutta fram.
Kroppsspråket upplevdes glatt.
Den var inte intensiv då jag inte fick någon direkt känsla av den
Energisk
Har mer kroppsrörelser som är enkla att koppla till en emotion
Känns som den har energi i gångstilen med att orka studsa upp och ner
Jag minns ungefär hur karaktären gick och såg ut. Jag skulle dock vilja ge den känslan ”kaxig” eller ”själv-
säker”, men det fanns inte som alternativ. Så jag tror att den skulle spegla känslan ”glad” av de alternativ 
som gavs. Och jag minns den ju ungefär som mellan-intensiv. Inte neutral och inte arg.
Lugna steg.
Också ganska stora rörelser
Jag tror han var glad eller bestämd. inte lika tydliga rörelser som 1.
Ganska intensiv men betydlig mindre än alternativ 1.
Starka tydliga framåtrörelser
Mycket rörelse
Intensiv i och med att karaktären är väldigt framåt i sin gångstill och tar armarna fram 
och tillbaka på ett självsäkert sätt.
Kunde kanske varit ännu gladare?



Skriv varför du valde just det alternativet (beskriv ditt val så utförligt du kan)
30 svar

* Kan inte avgöra utan mer referenser
Jag skulle säga att animationen är mycket trovärdig. Den är komplext och förmedlar någonting tydligt. Det är en animation vilken 
skulle kunna appliceras på ett flertal karaktärer. Möjligtvis skulle det behövas applicera någonting mer unikt i animationen för att 
visa vilken typ av karaktär det är som rör sig vilket skulle kunna indikera på kön, ålder, kroppsbyggnad etc.
Karaktären är tydligt glad med lite överdrivna rörelser vilket känns trovärdigt i en animerad film.
Vet inte om jag tycker den passar in i något. Jag kunde inte riktigt läsa av känslorna i rörelsen utan fann den istället aningen förvir-
rande.
Lättsamma steg
Om det ska vara en komisk film passar den nog in annars ser den nog mycket lustig och fel ut.
anser jag svarat på detta under de första kommentarerna
Händer bara inte.
Alla uttrycker glädje olika, men animationen liknar den som brukar finnas i andra medier när man vill framföra att karaktären är 
lycklig.
Kan lätt se den här animationen i en tecknad film som en tuff tonårskille eller en nöjd kung tex
Ser inte onaturligt ut, och kan passa beroende på vilken känsla det skulle vara
it should work for example for a Disney type
tycker denna fråga är svår.
...
Jag kan föreställa mig att karaktären är glad och kanske visslar
Mer trovärdig än den första, men hade kunnat överdrivas ännu mer.
Kroppsspråket upplevdes glatt
Vet inte då jag är osäker på vad den vill förmedla
Animationen var energisk
Den passar bra som karaktär i animerad film eller sådant, då jag har sett något karaktär som rör sig likadant
Visar tydligt på en förvåntansfull och glad karaktär
Den skulle säkert passa in i en animerad film, men jag tyckte inte den var trovärdig då jag inte riktigt är med på vilken känsla den 
skulle spegla.
Man uppfattar känslan. Men den behöver poleras
Lite mer trovärdig än dem första
Jag tror dem skulle kunna ha liknande rörelser men jag är ingen expert så jag vet inte hur tydliga dem flesta rörelserna är i animera-
de filmer.
Mkt trovärdigt, något som jag känner igen från flertalet filmer.
Lätt att se en glad, stolt karaktär gå på det sättet.
Lite oklart om karaktären är glad eller bara överdriven
Det indikerar på en känsla av glädje, dock inte överdriven.
Såg också ut som den bara hade bra självförtroende



Är det något som inte frågats om, eller som var otydligt i enkäten 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 frågor. Förutom det var allt tydligt! Nice animationer!
det gavs inget alternativ om jag som betraktare ser en annan eller flera känslor i en animation. Jag upplever att 
jag inte fullt förstår vad ni menar med era frågor.Kan det vara så att ni ser det självklart för ni håller på med äm-
net ifråga och jag är novis?
Kanske kolla över språket en gång till? Någon mening i de första frågorna hade blivit lite knasig
not really
trovärdighetsfrågorna tycker ja är svår, förstår inte vad det är som efterfrågas riktigt.
Nej
Tror att det fattades en fråga i del 1?? Hade varit intressant att få ta del av ert syfte med studien.
Föredragit att bara kryssa i mina svar, gått snabbare och bidragit till mer homogena enkät svar för lättare utvär-
dering
Otydligt vad ”intensiv” menas med
Vore bra att ha ett fjärde alternativ (ingen av de tre) på vilken av stilarna man tydligast ser hur de mår.
Otydligt på Likert-frågorna vad 1 respektive 5 symboliserade, ni utgick från vad ni gett för beskrivning på före-
gående sida vilket är svårt att komma ihåg för mig vad de stod för. Bra om det hade upprepats här igen. Frågorna 
”Skriv varför du valde just det alternativet (beskriv ditt val så utförligt du kan)” och ”Vad i kroppspråket fick dig 
att välja just det alternativet?(beskriv ditt val så utförligt du kan)” kunde ha kombinerats till en enda.


