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Sammanfattning 
 

Arbetet undersöker om 3D-modellers detaljrikedom dikterar hur realistiska 

animationer folk föredrar på modellerna. För att undersöka detta skapades två 

slaganimationer och två springanimationer: En version av varje animation använde en 

Youtube-video som referens för att göra animationen realistisk medan de återstående 

animationerna gjordes mer överdrivna. Animationerna visades upp för fyra deltagare 

med, och fyra deltagare utan vana inom digitala spel. Deltagarna ombads berätta vilken 

modell de tyckte varje animation passade bäst på. Resultatet visade att modellernas 

detaljrikedom inte dikterade vilka animationer som föredrogs, vilket istället till stor del 

dikterades av deltagarnas tidigare erfarenheter med digitala spel. Undersökningen kan 

byggas vidare på genom att vidare undersöka hur dessa grupper skiljer sig i sina 

preferenser, eller genom att öka antalet deltagare eller ändra faktorer som modellerna 

eller animationerna. 

Nyckelord: [Animation, Realism, överdrift] 
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1 Introduktion 

 
Disney är ett av de mest inflytelserika företagen när det gäller animation. Disneys The Illusion 

of Life (Thomas & Johnston, 1981) är en av de mest välkända och citerade böckerna inom 

området, och att lära sig Disneys tolv animationsprinciper är ett av de mest grundläggande 

stegen för aspirerande animatörer. I The Illusion of Life attribuerar Johnston och Thomas 

detta till hur Disney får animerade karaktärer att framstå som trovärdiga och levande: ”Disney 

animation makes people really believe in… characters whose adventures make people laugh - 

and even cry. There is a special ingredient in our type of animation that produces drawing that 

appear to think and make decisions and act of their own volition; it is what creates the illusion 

of life” (1981, s 9). Citatet demonstrerar en av grundidéerna bakom Disneyanimation: Målet 

är att karaktärerna ska vara ”trovärdiga”, det vill säga gripande och underhållande. Detta 

betyder inte nödvändigtvis att de är realistiska, vilket är uppenbart när man tar hänsyn till att 

många av Disneys filmer, till exempel Bambi (Disney, 1942), The Lion King (Hahn, 1994) och 

The Jungle Book (Disney, 1967) innehåller talande djur. 

Det kan verka konstigt att vad som är trovärdigt skiljer sig från vad som är realistiskt, men det 

är logiskt med tanke på att animation är eskapism. När tittarna ser en animerad film blir de 

engagerade i den animerade världen som filmen bygger upp, och i den animerade världen 

passar överdrivna rörelser in bättre än realistiska rörelser. 

Nuförtiden finns det mängder av digitala spel med olika animationsstilar. Många av dessa spel 

gestaltar världar mer realistiskt än Disney medan andra spel följer närmare i Disneys fotspår 

med tecknade miljöer. Arbetet går ut på att undersöka hur olika grafiska stilar inom 3D-

animation påverkar människors preferens för 3D-karaktärernas rörelser. För att undersöka 

detta skapades två springanimationer och två slaganimationer: en realistisk och en överdriven 

version av varje animation. Samtliga animationer producerades för två olika modeller med 

varierande grader av realism. 

Animationerna visades sedan upp för åtta olika deltagare: fyra med och fyra utan vana inom 

digitala spel. Deltagarna ombads berätta vilken modell de tyckte varje animation passade bäst 

på. Resultatet visade att medan det är möjligt att människor föredrar mer realistiska 

animationer på mer realistiska modeller så är detta bara en av flera faktorer som avgör folks 

preferenser för karaktärernas rörelser.  
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2 Bakgrund 

2.1 Animationsprinciperna 

Någonting som ofta kommer upp när det diskuteras teori inom animation är Disneys tolv 

animationsprinciper. The Illusion of Life (Thomas & Johnston, 1981, s. 47-69), boken som 

beskriver principerna, citeras ofta inom arbeten som handlar om animation (MacGillivray, 

2007; Robeiro & Paiva, 1994; Wang M fl. 2006; Chang & Ungar, 1993). 

Animationsprinciperna var från början tolv riktlinjer för att skapa underhållande animation 

som Disney-animatörerna framställde. Dessa riktlinjer blev senare grundläggande principer 

för skapandet av animation. Principerna är: Squash and stretch, anticipation, staging, 

straight ahead action and pose to pose, follow through and overlapping action, slow in and 

slow our, arcs, secondary action, timing, exaggeration, solid drawing och appeal. Många av 

dessa har relevans för projektet till viss grad, men den princip som är mest central för projektet 

är exaggeration. Exaggeration går ut på att överdriva både sinnesstämningar och rörelser för 

att göra animationer mer uttrycksfulla. Projektet går ut på att undersöka om människors 

förmåga att identifiera och uppskatta exaggeration inom 3D-animation påverkas av 

realismen på 3D-modellerna. 

2.2 Relaterad forskning 

Andersson och Hodgins undersöker i Moving Image Theory: Ecological Considerations 

(Anderson & Fisher Anderson, 2005) om detaljrikedomen på karaktärsmodeller påverkar 

människors uppfattning av karaktärernas animation. Undersökningen gick ut på att 

Andersson och Hodgins förberedde tre olika 3D-gestaltningar av en människa: en som bara 

bestod av punkter, en som bestod av streck, och en otexturerad 3D-modell av en man. De tre 

gestaltningarna animerades med exakt samma springanimation, och 105 testpersoner fick se 

varje animation i tio sekunder med intervaller på fem sekunder. Deltagarna ombads därefter 

skriva en etta i rutan under ikonen för den animation som mest liknade hur en riktig människa 

springer och en tvåa i rutan under ikonen för animationen som näst mest liknade hur en riktig 

människa springer. Resultatet visade att försökspersonerna ansåg att gestaltningen som var 

gjord av punkter hade den var närmast hur en riktig människa springer medan den 

otexturerade 3D-modellen var längst ifrån hur en riktig människa springer. Anderson och 

Hodgins drog slutsatsen att detta berodde på att de mindre detaljerade gestaltningarna trots 

sina begränsningar gav tillräckligt med information för att gestalta en person, och att de extra 

detaljerna drog uppmärksamhet till att animationerna var fabricerade. Undersökningen är 

relevant för mitt arbete eftersom den visar att människors uppfattning av 

människogestaltningar varierar beroende av detaljrikedom, vilket jag bygger vidare på genom 

att undersöka hur detaljrikedomen på olika 3D-modeller påverkar människors uppfattning av 

deras rörelser. 

Andersson och Hodgins har likheter med Vaughans teorier kring människors perception av 

rörelse. Vaughan konstaterar att människor ser sig själva i abstrakt rörelse utan kontext, och 

att de fokuserar mer på rörelsen när objektet har färre detaljer: ”As one pulls away the veneer 

of an object, the movement becomes more prominent and the affordance of emotion is 

evident” (Vaughan, 1997, s. 548). Detta kan indikera att folk har lättare att acceptera icke-

naturliga rörelser i människogestaltningar som är abstrakta än i mer realistiska gestaltningar, 

vilket stämmer överens med resultatet från Anderson och Hodgins undersökning. För att detta 
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ska gälla i projektet förutsätter det dock att den märkbara skillnad som demonstreras i 

Andersson och Hodgins undersökning mellan hur människor uppfattar en gestaltning av 

punkter och en 3D-modell även är applicerbar på två olika 3D-modeller med olika grafiska 

stilar. Även om modellerna har helt olika grader av detaljrikedom så är skillnaden mellan dem 

fortfarande inte lika stor som skillnaden mellan en 3D-modell och en samling punkter, vilket 

innebär att resultatet inte nödvändigtvis behöver bli detsamma som i Andersson och Hodgins 

undersökning. 

Epley, Waytz och Cacioppo redogör i artikeln ”On Seeing Human: A Three-Factor Theory of 

Anthropomorphism” (2007) för sina teorier kring antropomorfism, det vill säga varför 

människor ser sig själva i icke-mänskliga representationer. Epley M.fl. påstår bland annat att 

människor känner sig osäkra om de inte kan förstå sin omgivning, vilket motiverar dem att 

projicera sig själva på det okända för att känna sig trygga. De påstår även att människor måste 

projicera sig på sin omgivning för att kunna förstå den eftersom människor bara har sina egna 

erfarenheter att utgå ifrån när de försöker förstå andra. Detta gäller för såväl djur som digitala 

gestaltningar av människor. Artikeln är relevant för mitt arbete eftersom den diskuterar varför 

människor projicerar sig på sin omgivning, vilket är relevant då jag undersöker hur människor 

uppfattar rörelser hos de gestaltningar som de projicerar sig på. 

Mori redogör i Bukimi no tani (1970) genom en graf för hur människor upplever olika 

människoliknande skepnader. Mori upptäckte genom sina egna observationer att människor 

ser sig själva mer i robotar ju mer människoliknande robotarna är, men att denna bekantskap 

slutar när människolikheten når den så kallade uncanny valley. Mori beskriver the uncanny 

valley som en känsla av konstighet människor får när de upptäcker att någonting som borde 

vara mänskligt inte är det, vilket han definierar i matematiska termer som negativ bekantskap. 

Mori nämner som exempel att det finns protetiska händer som ser tillräckligt mänskliga ut att 

folk inte direkt ser att de är protetiska, men att de åker ner i dalen (figur 1) när folk rör dem 

och känner att de inte är riktiga händer. Grafen visar även att rörelser ökar effekten. Mori ger 

som exempel att när människor skrattar involverar det ansiktsmuskler som rör sig i en specifik 

hastighet, och att om musklerna skulle röra sig i en annan hastighet än normalt skulle rörelsen 

se onaturlig ut. Mori ger även som exempel att det finns dockor som inte ser helt mänskliga 

ut, men som människor ändå kan känna bekantskap med dem om de har mänskliga rörelser. 

Detta är relevant för undersökningen då det indikerar att rörelserna är viktiga för att få 

människor att känna bekantskap med karaktärerna som rör sig. 
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Figur 1: Moris graf som illustrerar the uncanny valley. 
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3 Problemformulering  

Animerade produktioner överdriver ofta för effekt. Detta exemplifieras väl i Disneys 

exaggeration-princip som Thomas och Johnston (1981) redogör för. Publiken accepterar detta 

eftersom den animerade världen är annorlunda än den riktiga världen och har andra regler. 

Vissa produktioner har väldigt överdrivna animationer medan andra har mer subtila och 

realistiska animationer. Jag vill undersöka hur tittarens uppfattning och preferens för 

överdrivna rörelser varierar mellan olika grafiska stilar. Föredrar folk mer subtila och 

realistiska rörelser för mer realistiska modeller, eller gör överdrift alltid animationerna mer 

attraktiva oavsett hur modellerna ser ut? 

3.1 Metodbeskrivning 

Jag animerade två olika människomodeller. En av modellerna är relativt realistisk och 

detaljerad medan den andra modellen är mindre detaljerad och ge en mer abstrakt gestaltning 

av en människa. Varje modell har två olika springanimationer och två olika slaganimationer. 

En version av varje animation är baserad på verkliga rörelser medan de andra två 

animationerna överdriver rörelserna enligt exaggeration-principen. Undersökningen 

påminner som jag nämnt tidigare om Andersson och Hodgins undersökning om hur 

människors uppfattning av animation påverkas av modellerna. Till skillnad från Anderson och 

Hodgins undersökning använde jag dock två solida 3D-modeller, och jag var öppen med att 

båda modellerna hade samma animationer och frågade deltagarna vilken av modellerna varje 

animation passade bäst på. 

Undersökningen använde intervjuer eftersom det blev lättare att tolka och förstå vad 

deltagarna tyckte och upplevde när jag var på plats för att se deras reaktioner. Detta lät även 

deltagarna kommunicera friare, vilket innebar att jag kommer fick mer information till 

undersökningen än om jag bara använt enkäter. Jag var först rädd för att intervjuerna skulle 

ge mycket irrelevant information och att det skulle bli tidskrävande att lyssna igenom dem för 

att filtrera bort onödig information. Så blev dock inte fallet; Majoriteten av den information 

jag fick var relevant för undersökningen, och resten var relativt lätt att sortera bort.  

Intervjuerna var semistrukturerade (Østbye m.fl, 2003 s. 103), vilket innebär att de utgick 

ifrån förberedda frågor, men det fanns även rum för eventuella följdfrågor. Detta innebar att 

jag kunde be deltagarna förtydliga eller utveckla sina svar när jag trodde att det kunde ge 

ytterligare information som var relevant för undersökningen. Jag spelade även in 

intervjuerna, vilket ingen av deltagarna hade något problem med. Jag inser att deltagarna kan 

ha besvarat frågorna annorlunda för att de blev inspelade, men jag kände att det var värt risken 

för att kunna lyssna på intervjuerna. Undersökningarna gick ut på att jag visade upp en 

animation i taget på båda modellerna och frågade deltagaren/deltagarna vilken av modellerna 

animationen passade bäst på och varför de tyckte detta. Jag planerade först att visa varje 

animation på båda modellerna samtidigt och upprepa dem konstant tills deltagaren svarade 

på frågorna. Jag Insåg dock när jag såg två animationer sid vid sida att det var svårt att 

fokusera på en i taget, så jag bestämde mig istället för att visa upp en animation i taget och 

låta deltagarna växla mellan dem. Jag planerade även först att fråga deltagarna vilken av 

spring respektive slag-animationerna de gillade bäst för att sedan se vad det blev för kontrast 

i svaren mellan de två modellerna, men jag bestämde mig sedan att fråga direkt vilken modell 

varje animation passade bäst på eftersom detta gav mer direkta svar på vad jag ville undersöka. 

Varje animation visades upp från två olika vinklar: framifrån och från höger. Eftersom 
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animation finns i alla möjliga medier och inkluderar alla möjliga målgrupper var det svårt att 

välja en specifik målgrupp för undersökningen. För att få olika perspektiv från deltagarna 

valde jag i slutändan att intervjua två olika målgrupper: deltagare som hade relativt stor 

erfarenhet av 3D-animation(främst genom digitala spel) och deltagare som hade mindre 

erfarenhet av 3D-animation. Deltagarna valde jag främst bland folk jag känner, vilket innebär 

att deltagarna hade relativt lite variation när det gällde ålder och kön. Deltagarna var mellan 

21 och 27 år, och de bestod av sju män och en kvinna. I ideella omständigheter hade 

undersökningen haft jämn könsfördelning, men eftersom jag känner fler män än kvinnor gick 

inte detta. Det är fullt möjligt att båda könen har samma perspektiv i frågan, speciellt med 

tanke på att den kvinnliga deltagarens svar inte stod ut från resten, men det går inte dra några 

absoluta slutsatser om detta med bara en kvinnlig deltagare. Samma sak gäller med 

deltagarnas ålder: det är möjligt att deltagare av olika åldrar har olika perspektiv, men detta 

går inte undersökas när deltagarna har relativt jämna åldrar.  
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4 Genomförande 

4.1 Modellerna 

Den praktiska delen av arbetet bestod i att animera två olika 3D-modeller med två 

springanimationer och två slaganimationer vardera: en realistisk och en överdriven version av 

varje animation. Det program som användes för detta var Autodesk Maya 2014 eftersom det 

var det 3D-program jag hade mest erfarenhet av. Eftersom arbetet gick ut på att undersöka 

hur människors uppfattning av animation påverkas av den grafiska stilen behövdes det 

naturligtvis två 3D-modeller med olika grafiska stilar. För att uppnå användes en modell som 

hade relativt få detaljer och en modell som hade fler detaljer. Den första av dessa var 

maxriggen (figur 2) från 11secondclub (Starostin & Hunt). Maxriggen valdes på grund av hur 

simpel modellen är. Den har inga detaljer som kläder, muskler eller hår, och det är även en 

färdig rigg, vilket innebar att det inte behövde läggas tid på att rigga den. Den andra modellen 

kom från tf3dm.com (2011) (figur 3), vilket är en websida där användare kan ladda upp 

modeller som andra användare kan ladda ner gratis. Denna modell valdes eftersom det var en 

av de mer detaljerade gratismodellerna jag hittade. Till skillnad från maxriggen har modellen 

detaljer som hår och kläder och mer realistisk anatomi. Modellen kom även med texturer, men 

jag valde att ha den helt vit istället för att använda dessa eftersom texturerna gav modellen en 

uncanny valley-effekt (Mori, 1970), vilket kunde distrahera deltagarna och få dem att föredra 

den abstrakta modellen. Ett problem med modellen var att tid behövde spenderas på att rigga 

den, och eftersom modellen inte var symmetrisk var det även nödvändigt att ta bort halva 

modellen och spegla andra halvan för att underlätta riggningen.  

 

Figur 2: Den odetaljerade(abstrakta) gestaltningen som användes i undersökningen. 
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Figur 3: Till vänster den detaljerade gestaltningen symmetrisk utan texturer, och till höger 

gestaltningen osymmetrisk med texturer. 

Till riggningen av modellen användes Mayas Human-IK-system, vilket är en färdig rigg som 

man kan koppla en modell till. Detta gjorde att riggningen gick snabbare än vad den gjort om 

en ny rigg hade skapats från grunden. Ett problem var dock att modellerna hade två olika 

riggar, vilket innebär att det inte gick att kopiera animationerna från en modell till en annan. 

Det fanns dock lite som kunde göras åt detta då maxriggen inte är designad för att användas 

på andra modeller än dess egen, och jag ville inte spendera mer tid på att leta upp en ny 

odetaljerad modell för att sedan spendera ännu mer tid på att rigga den med Mayas Human-

IK-system. 

4.2 Springanimationerna 

En referensbild från The Animator’s Survival Kit (Williams, 2009, s 177) (figur 4) användes 

för att animera den överdrivna springcykeln, och en referensvideo från Youtube som visar 

människor som sprintar (2010) (figur 5) användes för att animera den realistiska cykeln. Den 

överdrivna referensen fungerade bra eftersom det är en överdriven animation som är 

tillräckligt lik verkligheten att den kan jämföras med hur en riktig människa springer, och den 

bär även likheter med traditionell Disney-animation, vilket är uppenbart när den jämförs med 

hur titelkaraktären springer i Disneys Aladdin (Clements & Musker, 1992) (figur 6). 

Referensen har dock större benrörelser och rör sig mer upp och ner än Aladdin, vilket 

ytterligare ökar överdriften. 
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Figur 4: Referensen som användes till de överdrivna springanimationerna (Williams, 2009, 

s 177). 

  

Figur 5: En skärmdump från Youtube-videon (2010) som användes som referens till de 

realistiska springanimationerna.  

Till den realistiska springcykeln användes en människa som sprintade som referens eftersom 

det är den springstil som närmast liknar den överdrivna springcykeln. Detta var viktigt 

eftersom syftet med undersökningen är att undersöka hur folk uppfattar exaggeration inom 

animation, vilket innebar att animationerna behövde vara så lika varandra som möjligt utöver 

överdriften så att deltagarna bedömde dem efter deras överdrift istället för andra faktorer som 

till exempel springstil. De båda springanimationerna skiljer sig åt genom att den överdrivna 

animationen har större framåtlutning och mer rotation i sidled på överkroppen medan den 

realistiska animationen har rakare och mindre dynamisk rygg. Den realistiska animationen 

har även mer kontrollerade rörelser i armar och ben, det vill säga att knän och armbågar har 

skarpare vinklar. Överkroppen har även större vertikala rörelser i den överdrivna 

animationen.  
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Figur 6: Till vänster titelkaraktären från Disneys Aladdin (Clements & Musker, 1992) och 

till höger referensen för den överdrivna springcykeln (Williams, 2009, s 177). 

Jag började arbetet med att animera springcykeln till den abstrakta modellen. Som nämnts 

tidigare användes en bildreferens för animationen. Detta gjordes genom att fotografera 

bilden i boken. Bilden lades sedan i Maya, och modellen matchades sedan med poserna i 

bilden (figur 7). 

 

Figur 7: Referensmaterialet används för att animera den överdrivna springanimationen. 

Innan jag kunde gå vidare och börja jobba med den detaljerade modellen Behövde den dock 

riggas. Att rigga en modell innebär att man skapar ett virtuellt skelett åt modellen och 

bestämmer vilka av modellens punkter som ska påverkas av vilka av skelettets ben (Figur 8). 
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För detta användes Mayas inbyggda skelett, vilket innebar att det inte behövde spenderas tid 

på att bygga upp ett nytt skelett.  

 

Figur 8: Det justeras vilken påverkan benet för karaktärens underarm har på modellens 

punkter. 

Eftersom modellerna hade olika riggar gick det inte att kopiera animationerna direkt från den 

abstrakta modellen till den detaljerade, så den detaljerade modellen redigerades därför 

manuellt så att dess animationer skulle stämma överens med den abstrakta modellens 

animationer (Figur 9). 

 

Figur 9: Den detaljerade modellen animeras efter den abstrakta modellen. 

Efter att den överdrivna springcykeln för båda modellerna hade animerats var det tid att 

animera den realistiska springcykeln. Den abstrakta modellen animerades igen först genom 
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att det användes skärmdumpar från referensvideon för att matcha modellen med referensen 

på samma sätt som när den överdrivna springcykeln animerades (Figur 10). 

 

Figur 10: Skärmdumpar av referensvideon från Youtube (2010) används för att animera 

den realistiska springcykeln. 

Den realistiska modellen animerades sedan efter den abstrakta på samma sätt som den 

överdrivna springcykeln. Springanimationerna var därefter klara, (Figur 11) och det var nu tid 

att animera slaganimationerna. 

 

Figur 11: En jämförelse mellan de två springanimationernas startposer för båda 

modellerna. 
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4.3 Slaganimationerna 

Processen för slaganimationerna var ungefär samma som för springanimationerna. en 

Youtube-video (2011) (Figur 12) användes som referens för att skapa den realistiska 

animationen till den abstrakta modellen, den detaljerade modellen animerades sedan för att 

matcha den abstrakta modellen. Till skillnad från springanimationen visade referensen till 

slaganimationen rörelsen från två olika vinklar, vilket underlättade animationsarbetet. 

Slagreferensen är en video på en kvinna i boxnings-position som först drar bak axeln, och 

därefter slår rakt fram i luften varefter hon böjer armen innan hon går tillbaka till 

startpositionen. Denna referens valdes eftersom det var den mest praktiska referensen jag 

kunde hitta då den var i slow-motion och visade rörelsen från två olika vinklar. Referensen 

fanns dock inte i normal hastighet, vilket gjorde det problematiskt att avgöra vilken hastighet 

animationen skulle ha. 

 

Figur 12: Skärmdump från Youtube-videon (2011) som användes som referens för den 

realistiska slaganimationen. 

Den överdrivna slaganimationen animerades genom att lägga in mer överdrift i den realistiska 

animationen. Detta berodde på att jag inte kunde hitta någon överdriven slagreferens som var 

tillräckligt lik den realistiska slaganimationen. För att överdriva slaganimationen animerades 

det till att börja med så att karaktären hukade sig för att ta sats inför slaget enligt anticipation-

principen (Thomas & Johnston, 1981). Anticipation är en av Disneys tolv animationsprinciper 

som säger att rörelser måste ha ett förberedande stadie för att ge intrycket av kraft och 

förbereda åskådaren på vad som kommer hända så att denne enklare kan följa 

händelsesekvensen. Karaktären animerades sedan så att den rörde sig längre fram under 

slaget (Figur 13), och karaktärens arm fick även en större båge. 
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Figur 13: En jämförelse för båda modellerna mellan den överdrivna och den realistiska 

slaganimationen när karaktären tar sats och när den utför slaget. 

 

4.4 Pilottest 

I förberedelse inför undersökningen utfördes ett pilottest på en deltagare utan erfarenhet 

inom digitala spel. Testet gick ut på att först visa upp den realistiska och den överdrivna 

springanimationen på den abstrakta modellen och fråga vilken av dem deltagaren föredrog. 

Samma fråga ställdes därefter om slaganimationerna, och sedan skedde samma sak med den 

detaljerade modellen. Testet gick ut på att se om svaret på frågan varierade mellan de två 

modellerna. Deltagaren föredrog de realistiska animationerna för båda modellerna eftersom 

han tyckte att de var mer flytande medan de överdrivna animationerna var mer ansträngda. 

Han utvecklade detta genom att säga att de realistiska animationerna var piggare och hade 

bättre rytm. Han sa att detta kunde bero på att den överdrivna springanimationen hoppade 

mer upp och ned, vilket gjorde att rörelsemönstret inte var lika jämnt. När det gäller den 

realistiska slaganimationen sa han att rörelsen var ”kvickare” än den överdrivna, vilket kan 

tolkas som att han föredrar den eftersom den är mindre överdriven. Efter testet beslutade jag 

att det vore mer effektivt att visa upp båda modellerna samtidigt och fråga deltagaren vilken 

av dem de olika animationerna passade bäst på eftersom undersökningen som användes till 

pilottestet var ett väldigt indirekt sätt att försöka få svar på frågan. Om jag frågar deltagarna 

vilken modell de föredrar för varje animation kan de även diskutera kring frågan, vilket 

innebär att jag får mer information. 
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5 Utvärdering 

5.1 Presentation av undersökning 

5.1.1 Deltagarna 

Jag intervjuade fyra deltagare med och fyra deltagare utan vana av digitala spel. De deltagare 

som hade vana av digitala spel valde jag bland folk som inte hade någon högskoleutbildning 

inom dataspelsutveckling och inte jobbade inom dataspelsbranschen. Dessa deltagare 

kommer refereras till som V1, V2, V3 och V4 (V=vana). V1 och V2 är självlärda i 3D-

modellering, men ingen av dem kan animera eller vet någonting om animationsteori. V1 är en 

21-årig man med högskoleutbildning och anställning inom maskinindustrin, V2 är en 21-årig 

arbetslös man med högskoleutbildning inom sjukvård, V3 är en 22-årig arbetslös man utan 

högskoleutbildning och V4 är en 27-årig man utan högskoleutbildning som jobbar som 

maskintekniker inom livsmedelsindustrin. V1 och V2 spelar främst äventyrsspel, V3 föredrar 

RPGs (Role Playing Games) och fighting-spel och V4 har mest erfarenhet av FPS-spel (First 

Person Shooter). V1 och V2 intervjuades tillsammans i V1s lägenhet medan V3 och V4 

intervjuades individuellt i sina egna lägenheter. Detta var mest praktiskt eftersom V1 och V2 

var på samma plats vid samma tid, och det gav även möjlighet för diskussion mellan 

deltagarna. Jag valde däremot att intervjua V3 och V4 separat eftersom de inte kände 

varandra, så jag förmodade att de skulle vara mer bekväma med att ge sina åsikter om de 

intervjuades individuellt. 

Deltagarna utan spelvana kommer refereras till som UV1, UV2, UV3 och UV4(UV=utan vana). 

UV1 är en 24-årig man utan högskoleutbildning som jobbar som lastbilschaufför, UV2 är en 

23-årig kvinna utan högskoleutbildning som jobbar som kläddesigner på ett familjeägt 

företag, UV3 är en 25-årig man med högskoleutbildning och anställning inom journalism och 

UV4 är en 26-årig man som även har högskoleutbildning och anställning inom journalism. 

Deltagarna intervjuades två i taget, UV1 med UV2 i deras lägenhet och UV3 med UV4 i UV4s 

lägenhet. Som jag nämnde tidigare intervjuade jag deltagarna i par eftersom det var praktiskt 

och gav deltagarna möjlighet att diskutera frågorna med varandra. 

5.1.2 Deltagarna utan Spelvana 

Alla deltagare utan spelvana kommenterade direkt att den detaljerade modellen hade för liten 

överkropp i jämförelse med underkroppen, vilket ingen av deltagarna med spelvana nämnde 

någonting om. Deltagarna utan spelvana var även helt överens om att den abstrakta modellen 

passade bättre med båda springanimationerna eftersom den detaljerade modellen såg mer 

ansträngd ut och hade tyngre steg. UV2 attribuerade detta till att den detaljerade modellen 

hade för långa underben, men UV1 höll inte med, och UV3 och UV4 nämnde ingenting om 

längden på benen. UV4 sa även att de extra detaljerna på den detaljerade modellen orsakade 

tydligare brister än de på den abstrakta modellen, vilket UV3 höll med om. Deltagarna tyckte 

även att den realistiska springanimationen såg bättre ut än den överdrivna eftersom rörelsen 

såg mer bekväm ut, och både UV2 och UV4 kommenterade att den realistiska 

springanimationen hade bättre ”flow”.  

Den överdrivna slaganimationen var den enda animation där deltagarna utan spelvana gav 

konflikterande svar. UV1 och UV2 föredrog den detaljerade modellen eftersom den såg ut att 

huka sig lägre och därmed fick mer kraft i slaget, vilket UV2 återigen attribuerade till att den 

detaljerade modellen hade längre underben. UV3 och UV4 tyckte istället att den överdrivna 
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slaganimationen passade bättre på den abstrakta modellen eftersom den gav bättre 

”helhetsintryck”. UV3 kommenterade att det kunde bero på att den detaljerade modellen hade 

för liten överkropp, vilket UV4 höll med om. UV3 kommenterade även att den abstrakta 

modellen såg ut som ”en stereotyp som dricker 2-3 glas och slår på allt som rör sig” medan 

den detaljerade modellen såg svagare och mer harmlös ut på grund av storleken på 

överkroppen. På den realistiska slaganimationen var det istället UV1 som kommenterade på 

helhetsintrycket. Han sa att rörelsen passade bättre på den detaljerade modellen eftersom han 

associerade rörelsen med hur ”kampsportsasiater” rör sig, vilket stämde in bättre på den 

detaljerade modellen. Han kommenterade även att den abstrakta modellen kändes som en 

”skön kille” som inte skulle slå på det sättet. UV2 hade ingen åsikt om den realistiska 

slaganimationen, men UV3 och UV4 tyckte som UV1 att den detaljerade modellen passade 

bäst. De motiverade dock detta genom att säga att armrörelsen såg bättre ut på den detaljerade 

modellen. UV4 kommenterade att den detaljerade modellens arm hade ”mer flyt” och UV3 

höll med om detta och lade till att armen hade ”bättre snärt”. 

5.1.3 Deltagarna med spelvana 

Deltagarna med spelvana hade betydligt mer varierande åsikter än deltagarna utan spelvana 

(Figur 14), vilket kan relateras till observationen från Epley M.fl (2007) om att människor 

alltid utgår ifrån sina egna erfarenheter när de tolkar sin omgivning. Erfarenheterna från 

deltagarna utan spelvana kommer från samma verklighet medan deltagarna med spelvana har 

erfarenheter från flera olika spel av diverse genrer och grafiska stilar. Deltagarna med 

spelvana hade konflikterande åsikter om alla animationer förutom den överdrivna 

slaganimationen, vilket var den enda animation som deltagarna utan spelvana hade motsatta 

åsikter om. 

Både V1 och V2 tyckte att den realistiska springcykeln passade bäst på den abstrakta modellen. 

V1 tyckte att den abstrakta modellens käke fick den att se ut som en robot, och han 

kommenterade att animationen passade bättre på en robot eftersom bröstet ”hackade fram”. 

V2 tyckte istället att modellen såg ut som en ”animationsgrund”, men han höll med om att 

animationen passade bättre på den mindre realistiska modellen eftersom överkroppens 

rörelser var för stela, och därmed för orealistiska för att passa på en mänsklig modell. V3 tyckte 

istället animationen passade bättre på den detaljerade modellen eftersom den påminde 

honom om springstilen Robert Patrick använde i filmen Terminator 2: Judgement Day 

(Cameron, 1991). Detta var den enda animationen som V3 hade någon bestämd åsikt om då 

han tyckte att de andra animationerna passade lika bra på båda modellerna. V4 tyckte som V3 

att den realistiska springcykeln passade bättre på den realistiska modellen. Anledningen han 

gav var att animationen såg bättre ut med fler detaljer, vilket kan bero på hans erfarenheter 

med FPS-spel då dessa ofta har mer detaljerad grafik än andra genrer. Han tyckte dock att den 

överdrivna springanimationen passade bättre på den abstrakta modellen eftersom 

överkroppen hade en konstig rörelse i sidled som märktes mer på den detaljerade modellen. 

Denna rörelse gjorde även att han föredrog den realistiska springanimationen framför den 

överdrivna.  V1 och V2 tyckte återigen motsatsen; båda sa att den överdrivna 

springanimationen såg ”organisk” ut. V1 sa att modellerna ”använder kroppen på ett 

ordentligt sätt” medan V2 tyckte animationen såg ”mänsklig” ut och att den därför passade 

bättre på den mänskligare modellen. V2 sa även att den detaljerade modellen hade bättre 

axelrörelser, vilket troligen beror på att den abstrakta modellen inte har några axlar. 

V2 tyckte att den realistiska slaganimationen såg väldigt orealistisk ut på grund av att armen 

böjde sig på ett orealistiskt sätt efter slaget, och han tyckte därför att animationen passade 
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bättre på den abstrakta modellen. V1 höll med om att slaget behövde förbättras, men han 

tyckte som UV3 och UV4 att animationen såg bättre ut på den detaljerade modellen eftersom 

armen såg mer ”flytande” ut. På den överdrivna slaganimationen tyckte båda att den 

detaljerade modellen passade bäst. Detta berodde på att de precis som med den överdrivna 

springanimationen tyckte animationen kändes flytande och mänsklig, och V2 påpekade att det 

är mänskligt att ta sats. V4 föredrog den detaljerade modellen för båda slaganimationerna. 

Anledningen han gav för detta var att den detaljerade modellen hade tydligare skuggor, vilket 

förbättrade helhetsintrycket. Detta var det enda tillfälle då någon deltagare nämnde någonting 

om skuggor, och även detta är antagligen relaterat till V4’s preferens för FPS-spel. 

 

Figur 14: Graf över deltagarnas svar. Varje animation har åtta staplar, en för varje 

deltagares svar. Staplarna går från UV1-UV4 (de blå staplarna) till V1-V4 (de orangea 

staplarna) för varje animation. Om en stapel är högt upp betyder det att deltagaren tyckte 

animationen passade bäst på den detaljerade modellen, om den är i mitten tyckte deltagaren 

den passade bäst på den abstrakta modellen och bottnen betyder att deltagaren tyckte 

animationen passade lika bra på båda modellerna. 

 

5.2 Analys 

Något som framkom tydligt från undersökningen var hur relevant kommentaren från Epley, 

M.fl (2007) om hur människors erfarenheter formar deras preferenser var. V1 tyckte till 

exempel att den realistiska springanimationen passade bäst på den abstrakta modellen 

eftersom animationen var för stel för att passa på en riktig människa medan V3 tyckte 

motsatsen eftersom animationen påminde honom om springstilen från en film, och V4 var 

den enda deltagare som nämnde någonting om skuggor vilket troligen beror på hans 

erfarenheter med FPS-spel. Det framkom även från kontrasten mellan deltagarna med och 

deltagarna utan spelvana. De två faktum som alla deltagare utan spelvana var överens om var 

att den realistiska modellen hade för liten överkropp i relation till benen och att modellen hade 

tunga steg och såg ansträngd ut i båda springanimationerna. Kommentaren om 

proportionerna beror antagligen på att deltagarna inte är vana vid att se orealistiska 

proportioner på virtuella karaktärer, men kommentaren om de tunga stegen är svårare att 

hitta ett svar på. Detta var något som alla deltagare utan spelvana pekade ut direkt och såg 

som uppenbart medan ingen av deltagarna med spelvana nämnde någonting om det. UV2 sa 

att det berodde på att realistiska modellen hade för långa underben; hon var dock den enda 
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deltagare som sa detta, men det är troligt att det har någonting med benen att göra eftersom 

deltagarna inte hade några liknande problem med armarna för slaganimationerna. Det kan ha 

att göra med vad Anderson och Hodgins (2005) upptäckte, nämligen att deltagarna i deras 

undersökning tyckte gånganimationen de använde såg mest realistisk ut på den minst 

detaljerade modellen. Anderson och Hodgins teori kring detta var att de extra detaljerna drog 

uppmärksamhet till att animationerna var fabricerade. I den här undersökningens kontext 

skulle det betyda att den detaljerade modellens extra detaljer drog uppmärksamhet till hur 

ansträngd och hur tunga dess steg såg ut, men det finns brister i detta antagande. En av dessa 

brister är att deltagarna aldrig ifrågasatte realismen hos den detaljerade modellens springstil, 

de ifrågasatte endast tekniken. Deltagarna i Anderson och Hodgins undersökning blev dock 

inte tillfrågade vilken modell som sprang mest realistisk; de blev tillfrågade vilken modell som 

sprang mest som en riktig människa. Dessa två begrepp kan låta som synonymer, men att 

springa som en riktig människa kan även tolkas som att ha bra teknik istället för att se 

realistisk ut. Även om detta inte var fallet så fick deltagarna bara chansen att besvara frågan 

direkt utan att motivera sina svar, så det är mycket möjligt att dessa deltagare kommenterade 

mer på tekniken än på realismen. En annan teori är Vaughans (1997) teori om att människor 

ser sig själva mer i rörelse om rörelsen i sig inte har någon kontext. Trots att båda modellerna 

som användes i undersökningen gav kontext till sina rörelser så kan man argumentera för att 

den detaljerade modellen gav mer kontext. Den detaljerade modellen har tillräckligt mänsklig 

anatomi att man kan se att den har diverse muskler i ben och armar medan den abstrakta 

modellens armar och ben representeras av enkla cylindrar. Detta innebär att den detaljerade 

modellen till skillnad från den abstrakta kan föreställas röra sig genom samma komplexa 

muskelsammandragningar som riktiga människor.  Det kan vara denna kontext till rörelserna 

som får modellens steg att se tyngre ut för deltagarna utan spelvana. 

Ett annat mönster som framkom under undersökningen var att deltagarna som intervjuades i 

par ofta hade liknande åsikter. UV3 och UV4 var visserligen de enda två deltagare som hade 

samma åsikter om alla animationer, men UV1 och UV2 hade utöver springanimationerna även 

samma åsikt om den överdrivna slaganimationen, och V1 och V2 var överens gällande de 

överdrivna animationerna (båda gav även samma svar om den realistiska springanimationen, 

men de hade olika motivationer). Detta kan bero på att de intervjuades tillsammans, men det 

beror troligen till stor del på att de har liknande synsätt och erfarenheter då alla deltagare 

bidrog aktivt till intervjun med sina egna åsikter och ingen var rädd för att motsäga den andre. 

5.3 Slutsatser 

Frågeställningen jag började med var om folk föredrar mer subtila och realistiska rörelser för 

mer realistiska modeller eller om överdrift alltid gör animationerna mer attraktiva oavsett hur 

modellerna ser ut. Undersökningen visade att inget av dessa två antaganden stämde helt. 

Några av deltagarna sa att den abstrakta modellen passade bättre på vissa animationer då den 

inte hade lika tydliga misstag och att den detaljerade modellen passade bättre på vissa för att 

den var mer realistisk, men dessa kommentarer hade ingen tydlig koppling till om 

animationen var överdriven eller realistisk. Både Vaughans (1997) teorier och Andersson och 

Hodgins (2005) undersökning indikerar visserligen att mer abstrakta gestaltningar borde få 

rörelser att se mer realistiska ut, vilket som jag argumenterar för i analysen kanske stämmer, 

men det gäller i så fall bara för vissa animationer, och bara med folk som inte är vana vid att 

se digitala karaktärer röra sig. Animationens realism verkar dessutom inte göra någon 

skillnad. Det faktum att en av deltagarna tyckte den realistiska springcykeln passade bättre på 

den detaljerade modellen eftersom han kände igen springstilen från en film kan tolkas som att 
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folk kan föredra mer realistiska modeller för realistiska rörelser, men i kombination med 

resten av deltagarnas svar demonstrerar det mer hur folk med olika erfarenheter har 

differerande åsikter. När det gäller om folk alltid föredrar överdrivna rörelser verkar det även 

ha med erfarenhet att göra då deltagarna som föredrog äventyrsspel tyckte bättre om den 

överdrivna springanimationen medan deltagarna utan spelvana och deltagaren som föredrog 

FPS-spel tyckte bättre om den realistiska springanimationen. 
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6 Avslutande diskussion 

6.1 Sammanfattning 

Arbetet undersöker om 3D-modellers detaljrikedom dikterar hur realistiska animationer 

folk föredrar på modellerna. För att undersöka detta skapades två slaganimationer och två 

springanimationer: En version av varje animation använde en Youtube-video som referens 

för att göra animationen realistisk medan de återstående animationerna gjordes mer 

överdrivna. Animationerna visades upp för fyra deltagare med, och fyra deltagare utan 

vana inom digitala spel, varefter deltagarna ombads berätta vilken modell de tyckte varje 

animation passade bäst på. Resultatet visade att modellernas detaljrikedom inte dikterade 

vilka animationer som föredrogs, vilket till stor del dikterades av deltagarnas tidigare 

erfarenheter av bland annat digitala spel. 

6.2 Diskussion 

Undersökningen demonstrerar att det finns fler faktorer än ”abstrakt” och ”realistisk” att 

överväga när man diskuterar grafiska stilar, och att det ofta är svårt att kunna förutse alla 

faktorer som bidrar till olika människors uppfattningar. Den demonstrerar även att olika 

målgrupper har olika preferenser baserat på deras olika erfarenheter, och att det därför är 

viktig att överväga vilka målgrupper man ska rikta sig till med en produkt och att undersöka 

vad just dessa målgrupper föredrar och varför. 

Ett problem med undersökningen är att den hade relativt få deltagare. Ett ytterligare problem 

är att jag bara hade en modell som representerade ”abstrakt” grafik och en modell som 

representerade ”detaljerad” grafik. Detta är problematiskt med tanke på att ”abstrakt” och 

”detaljerad” är två kategorier som kan omfatta enormt många grafiska stilar med diverse 

detaljrikedom. Om jag till exempel hade haft en modell som var så detaljerad att den var 

bortom the uncanny valley (Mori, 1970) hade deltagarna möjligen haft mindre tolerans för 

rörelser de uppfattade som orealistiska. Ett liknande problem är att jag bara hade två 

animationer som representerade realism och två animationer som representerade överdrift, 

vilket är problematiskt eftersom det uppenbarligen finns flera grader av realism och överdrift. 

Ett annat problem är att animationerna visades upp i ett vakuum, och att deltagarna inte 

nödvändigtvis haft samma åsikter om de upplevt animationerna genom ett spel eller en film. 

En annan faktor som kunde påverkat deltagarnas uppfattning är om modellerna haft texturer, 

vilket de förmodligen haft om de användes i ett spel eller en film. 

6.3 Framtida arbete 

Som jag nämnde i min diskussion hade arbetet många olika faktorer som gjorde det svårt att 

dra några absoluta slutsatser. För att bygga vidare på arbetet skulle man kunna korrigera detta 

genom att intervjua fler deltagare, använda fler eller annorlunda modeller och animationer, 

använda texturer och/eller ge animationerna kontext genom att sätta in dem i ett spel eller en 

film. Man skulle även kunna bygga vidare på hur folk med spelvana har annorlunda 

preferenser och fokuserar på andra saker än folk utan spelvana och vad det beror på. Detta 

skulle även kunna göras för folk med spelvana som föredrar olika genrer. 
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