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Sammanfattning

Arbetet undersoker om 3D-modellers detaljrikedom dikterar hur realistiska
animationer folk foredrar pd modellerna. For att undersoka detta skapades tva
slaganimationer och tva springanimationer: En version av varje animation anvinde en
Youtube-video som referens for att gora animationen realistisk medan de aterstaende
animationerna gjordes mer Overdrivna. Animationerna visades upp for fyra deltagare
med, och fyra deltagare utan vana inom digitala spel. Deltagarna ombads beratta vilken
modell de tyckte varje animation passade bast pd. Resultatet visade att modellernas
detaljrikedom inte dikterade vilka animationer som foredrogs, vilket istéllet till stor del
dikterades av deltagarnas tidigare erfarenheter med digitala spel. Undersokningen kan
byggas vidare pa genom att vidare undersoka hur dessa grupper skiljer sig i sina
preferenser, eller genom att 6ka antalet deltagare eller dndra faktorer som modellerna
eller animationerna.

Nyckelord: [Animation, Realism, 6verdrift]
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1 Introduktion

Disney ar ett av de mest inflytelserika foretagen nir det giller animation. Disneys The Illusion
of Life (Thomas & Johnston, 1981) ar en av de mest vilkdnda och citerade bockerna inom
omradet, och att lira sig Disneys tolv animationsprinciper ir ett av de mest grundldggande
stegen for aspirerande animatorer. I The Illusion of Life attribuerar Johnston och Thomas
detta till hur Disney far animerade karaktarer att framsta som trovardiga 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: Malet
ar att karaktdarerna ska vara “trovirdiga”, det vill sdga gripande och underhallande. Detta
betyder inte nodvandigtvis att de ar realistiska, vilket 4r uppenbart nir man tar hansyn till att
manga av Disneys filmer, till exempel Bambi (Disney, 1942), The Lion King (Hahn, 1994) och
The Jungle Book (Disney, 1967) innehéller talande djur.

Det kan verka konstigt att vad som ar trovardigt skiljer sig fran vad som ar realistiskt, men det
ar logiskt med tanke pa att animation ar eskapism. Nar tittarna ser en animerad film blir de
engagerade i den animerade virlden som filmen bygger upp, och i den animerade virlden
passar overdrivna rorelser in battre dn realistiska rorelser.

Nufortiden finns det mangder av digitala spel med olika animationsstilar. Manga av dessa spel
gestaltar varldar mer realistiskt an Disney medan andra spel foljer narmare i Disneys fotspar
med tecknade miljoer. Arbetet gar ut pd att undersoka hur olika grafiska stilar inom 3D-
animation paverkar manniskors preferens for 3D-karaktarernas rorelser. For att undersoka
detta skapades tva springanimationer och tva slaganimationer: en realistisk och en 6verdriven
version av varje animation. Samtliga animationer producerades for tva olika modeller med
varierande grader av realism.

Animationerna visades sedan upp for atta olika deltagare: fyra med och fyra utan vana inom
digitala spel. Deltagarna ombads beritta vilken modell de tyckte varje animation passade bast
pa. Resultatet visade att medan det ar mojligt att manniskor foredrar mer realistiska
animationer pa mer realistiska modeller sa ar detta bara en av flera faktorer som avgor folks
preferenser for karaktirernas rorelser.



2 Bakgrund

2.1 Animationsprinciperna

Négonting som ofta kommer upp nir det diskuteras teori inom animation ar 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 fran borjan tolv riktlinjer for att skapa underhallande animation
som Disney-animatorerna framstillde. Dessa riktlinjer blev senare grundlaggande principer
for skapandet av animation. Principerna ar: 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. Manga av
dessa har relevans for projektet till viss grad, men den princip som ar mest central for projektet
ar exaggeration. Exaggeration gar ut pa att 6verdriva bade sinnesstamningar och rorelser for
att gora animationer mer uttrycksfulla. Projektet gar ut pa att undersoka om manniskors
formaga att identifiera och uppskatta exaggeration inom 3D-animation paverkas av
realismen pa 3D-modellerna.

2.2 Relaterad forskning

Andersson och Hodgins undersoker i Moving Image Theory: Ecological Considerations
(Anderson & Fisher Anderson, 2005) om detaljrikedomen pé karaktarsmodeller paverkar
manniskors uppfattning av karaktirernas animation. Undersokningen gick ut pa att
Andersson och Hodgins forberedde tre olika 3D-gestaltningar av en manniska: 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 pa fem sekunder. Deltagarna ombads darefter
skriva en etta i rutan under ikonen for den animation som mest liknade hur en riktig manniska
springer och en tvaa i rutan under ikonen for animationen som nist mest liknade hur en riktig
manniska springer. Resultatet visade att forsokspersonerna ansag att gestaltningen som var
gjord av punkter hade den var narmast hur en riktig méanniska springer medan den
otexturerade 3D-modellen var liangst ifrdn hur en riktig minniska springer. Anderson och
Hodgins drog slutsatsen att detta berodde pa att de mindre detaljerade gestaltningarna trots
sina begransningar gav tillrackligt med information for att gestalta en person, och att de extra
detaljerna drog uppmairksamhet till att animationerna var fabricerade. Unders6kningen ar
relevant for mitt arbete eftersom den visar att minniskors uppfattning av
manniskogestaltningar varierar beroende av detaljrikedom, vilket jag bygger vidare pa genom
att undersoka hur detaljrikedomen pa olika 3D-modeller paverkar manniskors uppfattning av
deras rorelser.

Andersson och Hodgins har likheter med Vaughans teorier kring manniskors perception av
rorelse. Vaughan konstaterar att manniskor ser sig sjalva i abstrakt rorelse utan kontext, och
att de fokuserar mer pa rorelsen nar objektet har farre 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 lattare att acceptera icke-
naturliga rorelser i manniskogestaltningar som ar abstrakta dn i mer realistiska gestaltningar,
vilket stimmer 6verens med resultatet fran Anderson och Hodgins undersokning. For att detta



ska gilla i projektet forutsatter det dock att den markbara skillnad som demonstreras i
Andersson och Hodgins undersokning mellan hur manniskor uppfattar en gestaltning av
punkter och en 3D-modell dven ar applicerbar pa tva olika 3D-modeller med olika grafiska
stilar. Aven om modellerna har helt olika grader av detaljrikedom s4 ir skillnaden mellan dem
fortfarande inte lika stor som skillnaden mellan en 3D-modell och en samling punkter, vilket
innebar att resultatet inte nodvandigtvis behover bli detsamma som i Andersson och Hodgins
undersokning.

Epley, Waytz och Cacioppo redogor i artikeln On Seeing Human: A Three-Factor Theory of
Anthropomorphism” (2007) for sina teorier kring antropomorfism, det vill siga varfor
manniskor ser sig sjilva i icke-manskliga representationer. Epley M.fl. pastar bland annat att
manniskor kianner sig osdkra om de inte kan forsta sin omgivning, vilket motiverar dem att
projicera sig sjidlva pa det okidnda for att kinna sig trygga. De pastar dven att manniskor maste
projicera sig pa sin omgivning for att kunna forsté den eftersom méanniskor bara har sina egna
erfarenheter att utga ifran nar de forsoker forsta andra. Detta géller for saval djur som digitala
gestaltningar av méanniskor. Artikeln ar relevant for mitt arbete eftersom den diskuterar varfor
manniskor projicerar sig pa sin omgivning, vilket ar relevant da jag undersoker hur manniskor
uppfattar rorelser hos de gestaltningar som de projicerar sig pa.

Mori redogor i Bukimi no tani (1970) genom en graf for hur méanniskor upplever olika
maéanniskoliknande skepnader. Mori upptiackte genom sina egna observationer att manniskor
ser sig sjdlva mer i robotar ju mer manniskoliknande robotarna ir, men att denna bekantskap
slutar nar manniskolikheten nar den s kallade uncanny valley. Mori beskriver the uncanny
valley som en kinsla av konstighet manniskor far nar de uppticker att ndgonting som borde
vara manskligt inte ar det, vilket han definierar i matematiska termer som negativ bekantskap.
Mori namner som exempel att det finns protetiska hander som ser tillrackligt manskliga ut att
folk inte direkt ser att de ar protetiska, men att de dker ner i dalen (figur 1) nér folk ror dem
och kanner att de inte ar riktiga hander. Grafen visar dven att rorelser 6kar effekten. Mori ger
som exempel att nar manniskor skrattar involverar det ansiktsmuskler som ror sig i en specifik
hastighet, och att om musklerna skulle rora sig i en annan hastighet 4n normalt skulle rorelsen
se onaturlig ut. Mori ger dven som exempel att det finns dockor som inte ser helt manskliga
ut, men som manniskor 4nda kan kdnna bekantskap med dem om de har méanskliga rorelser.
Detta ar relevant for undersokningen da det indikerar att rorelserna ar viktiga for att fa
maéanniskor att kinna bekantskap med karaktirerna som ror sig.
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Figur 1: Moris graf som illustrerar the uncanny valley.



3 Problemformulering

Animerade produktioner overdriver ofta for effekt. Detta exemplifieras vil i Disneys
exaggeration-princip som Thomas och Johnston (1981) redogor for. Publiken accepterar detta
eftersom den animerade virlden ar annorlunda an den riktiga varlden och har andra regler.
Vissa produktioner har vildigt 6verdrivna animationer medan andra har mer subtila och
realistiska animationer. Jag vill undersoka hur tittarens uppfattning och preferens for
overdrivna rorelser varierar mellan olika grafiska stilar. Foredrar folk mer subtila och
realistiska rorelser for mer realistiska modeller, eller gor 6verdrift alltid animationerna mer
attraktiva oavsett hur modellerna ser ut?

3.1 Metodbeskrivning

Jag animerade tva olika méanniskomodeller. En av modellerna ar relativt realistisk och
detaljerad medan den andra modellen dr mindre detaljerad och ge en mer abstrakt gestaltning
av en manniska. Varje modell har tva olika springanimationer och tva olika slaganimationer.
En version av varje animation ar baserad pd verkliga rorelser medan de andra tva
animationerna overdriver rorelserna enligt exaggeration-principen. Undersokningen
paminner som jag namnt tidigare om Andersson och Hodgins undersokning om hur
manniskors uppfattning av animation paverkas av modellerna. Till skillnad fran Anderson och
Hodgins undersokning anviande jag dock tva solida 3D-modeller, och jag var 6ppen med att
bada modellerna hade samma animationer och fragade deltagarna vilken av modellerna varje
animation passade bast pa.

Undersokningen anviande intervjuer eftersom det blev lattare att tolka och forstd vad
deltagarna tyckte och upplevde nar jag var pa plats for att se deras reaktioner. Detta lat dven
deltagarna kommunicera friare, vilket innebar att jag kommer fick mer information till
undersokningen dn om jag bara anvant enkiter. Jag var forst radd for att intervjuerna skulle
ge mycket irrelevant information och att det skulle bli tidskravande att lyssna igenom dem for
att filtrera bort onddig information. Sa blev dock inte fallet; Majoriteten av den information
jag fick var relevant for undersokningen, och resten var relativt liatt att sortera bort.
Intervjuerna var semistrukturerade (Jstbye m.fl, 2003 s. 103), vilket innebér att de utgick
ifran forberedda fragor, men det fanns dven rum for eventuella foljdfragor. Detta innebar att
jag kunde be deltagarna fortydliga eller utveckla sina svar nar jag trodde att det kunde ge
ytterligare information som var relevant for undersokningen. Jag spelade &ven in
intervjuerna, vilket ingen av deltagarna hade nagot problem med. Jag inser att deltagarna kan
ha besvarat fragorna annorlunda for att de blevinspelade, men jag kdnde att det var vart risken
for att kunna lyssna pé intervjuerna. Undersokningarna gick ut pa att jag visade upp en
animation i taget pa bada modellerna och fragade deltagaren/deltagarna vilken av modellerna
animationen passade bast pa och varfor de tyckte detta. Jag planerade forst att visa varje
animation pa bdda modellerna samtidigt och upprepa dem konstant tills deltagaren svarade
pa fragorna. Jag Insag dock nir jag sag tva animationer sid vid sida att det var svart att
fokusera pa en i taget, sa jag bestaimde mig istéllet for att visa upp en animation i taget och
lata deltagarna vixla mellan dem. Jag planerade aven forst att fraga deltagarna vilken av
spring respektive slag-animationerna de gillade bast for att sedan se vad det blev f6r kontrast
i svaren mellan de tvd modellerna, men jag bestimde mig sedan att fraga direkt vilken modell
varje animation passade bast pa eftersom detta gav mer direkta svar pa vad jag ville undersoka.
Varje animation visades upp fran tva olika vinklar: framifrdn och fran hoger. Eftersom



animation finns i alla méjliga medier och inkluderar alla mojliga malgrupper var det svart att
vilja en specifik mélgrupp for undersokningen. For att fa olika perspektiv fran deltagarna
valde jag i slutdndan att intervjua tva olika malgrupper: deltagare som hade relativt stor
erfarenhet av 3D-animation(frimst genom digitala spel) och deltagare som hade mindre
erfarenhet av 3D-animation. Deltagarna valde jag frimst bland folk jag kdnner, vilket innebar
att deltagarna hade relativt lite variation nar det gillde alder och kon. Deltagarna var mellan
21 och 27 ar, och de bestod av sju méan och en kvinna. I ideella omstdndigheter hade
undersokningen haft jamn konsfordelning, men eftersom jag kanner fler man an kvinnor gick
inte detta. Det ar fullt mojligt att bAda konen har samma perspektiv i fragan, speciellt med
tanke pa att den kvinnliga deltagarens svar inte stod ut fran resten, men det gar inte dra nagra
absoluta slutsatser om detta med bara en kvinnlig deltagare. Samma sak giller med
deltagarnas alder: det ar mojligt att deltagare av olika aldrar har olika perspektiv, men detta
gar inte undersokas nar deltagarna har relativt jamna aldrar.



4 Genomforande

4.1 Modellerna

Den praktiska delen av arbetet bestod i att animera tva olika 3D-modeller med tva
springanimationer och tva slaganimationer vardera: en realistisk och en 6verdriven version av
varje animation. Det program som anvandes for detta var Autodesk Maya 2014 eftersom det
var det 3D-program jag hade mest erfarenhet av. Eftersom arbetet gick ut pa att undersoka
hur méanniskors uppfattning av animation paverkas av den grafiska stilen behovdes det
naturligtvis tvad 3D-modeller med olika grafiska stilar. For att uppné anvindes en modell som
hade relativt fa detaljer och en modell som hade fler detaljer. Den forsta av dessa var
maxriggen (figur 2) fran 11secondclub (Starostin & Hunt). Maxriggen valdes pa grund av hur
simpel modellen ar. Den har inga detaljer som kldder, muskler eller hér, och det ar dven en
fardig rigg, vilket innebar att det inte behovde laggas tid pa att rigga den. Den andra modellen
kom fran tf3dm.com (2011) (figur 3), vilket ar en websida dar anviandare kan ladda upp
modeller som andra anviandare kan ladda ner gratis. Denna modell valdes eftersom det var en
av de mer detaljerade gratismodellerna jag hittade. Till skillnad frdn maxriggen har modellen
detaljer som héar och klader och mer realistisk anatomi. Modellen kom @ven med texturer, men
jag valde att ha den helt vit istallet for att anvianda dessa eftersom texturerna gav modellen en
uncanny valley-effekt (Mori, 1970), vilket kunde distrahera deltagarna och fa dem att foredra
den abstrakta modellen. Ett problem med modellen var att tid beh6vde spenderas pa att rigga
den, och eftersom modellen inte var symmetrisk var det d&ven nodvéandigt att ta bort halva
modellen och spegla andra halvan for att underlatta riggningen.

Figur 2: Den odetaljerade(abstrakta) gestaltningen som anviandes i undersokningen.



Figur 3: Till vanster den detaljerade gestaltningen symmetrisk utan texturer, och till hoger
gestaltningen osymmetrisk med texturer.

Till riggningen av modellen anvindes Mayas Human-IK-system, vilket ar en fardig rigg som
man kan koppla en modell till. Detta gjorde att riggningen gick snabbare dn vad den gjort om
en ny rigg hade skapats fran grunden. Ett problem var dock att modellerna hade tva olika
riggar, vilket innebar att det inte gick att kopiera animationerna fran en modell till en annan.
Det fanns dock lite som kunde goras at detta dd maxriggen inte ar designad for att anvandas
pa andra modeller dn dess egen, och jag ville inte spendera mer tid pa att leta upp en ny
odetaljerad modell for att sedan spendera dnnu mer tid pa att rigga den med Mayas Human-
IK-system.

4.2 Springanimationerna

En referensbild fran The Animator’s Survival Kit (Williams, 2009, s 177) (figur 4) anvindes
for att animera den 6verdrivna springcykeln, och en referensvideo fran Youtube som visar
manniskor som sprintar (2010) (figur 5) anvandes for att animera den realistiska cykeln. Den
overdrivna referensen fungerade bra eftersom det ar en Overdriven animation som &r
tillrackligt lik verkligheten att den kan jamforas med hur en riktig manniska springer, och den
bar aven likheter med traditionell Disney-animation, vilket ar uppenbart niar den jamfors med
hur titelkaraktdren springer i Disneys Aladdin (Clements & Musker, 1992) (figur 6).
Referensen har dock storre benrorelser och ror sig mer upp och ner dn Aladdin, vilket
ytterligare okar overdriften.



Figur 4: Referensen som anvandes till de 6verdrivna springanimationerna (Williams, 2009,
S 177).

Figur 5: En skirmdump fran Youtube-videon (2010) som anvindes som referens till de
realistiska springanimationerna.

Till den realistiska springcykeln anvindes en ménniska som sprintade som referens eftersom
det ar den springstil som nirmast liknar den Overdrivna springcykeln. Detta var viktigt
eftersom syftet med undersokningen ar att undersoka hur folk uppfattar exaggeration inom
animation, vilket innebar att animationerna behovde vara sa lika varandra som mojligt utéver
overdriften sa att deltagarna bedomde dem efter deras Gverdrift istéllet for andra faktorer som
till exempel springstil. De badda springanimationerna skiljer sig 4t genom att den 6verdrivna
animationen har storre framétlutning och mer rotation i sidled pa 6éverkroppen medan den
realistiska animationen har rakare och mindre dynamisk rygg. Den realistiska animationen
har dven mer kontrollerade rorelser i armar och ben, det vill sdga att kndn och armbagar har
skarpare vinklar. Overkroppen har #ven storre vertikala rorelser i den Gverdrivna
animationen.



Figur 6: Till vanster titelkaraktiren fran Disneys Aladdin (Clements & Musker, 1992) och
till hoger referensen for den 6verdrivna springcykeln (Williams, 2009, s 177).

Jag borjade arbetet med att animera springcykeln till den abstrakta modellen. Som namnts
tidigare anviandes en bildreferens for 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 anviands for att animera den 6verdrivna springanimationen.

Innan jag kunde gé vidare och borja jobba med den detaljerade modellen Behovde den dock
riggas. Att rigga en modell innebar att man skapar ett virtuellt skelett &t modellen och
bestammer vilka av modellens punkter som ska paverkas av vilka av skelettets ben (Figur 8).

10



For detta anvandes Mayas inbyggda skelett, vilket innebar att det inte behovde spenderas tid
pa att bygga upp ett nytt skelett.

Figur 8: Det justeras vilken paverkan benet for karaktiarens underarm har pa modellens
punkter.

Eftersom modellerna hade olika riggar gick det inte att kopiera animationerna direkt fran den
abstrakta modellen till den detaljerade, s den detaljerade modellen redigerades darfor
manuellt sd att dess animationer skulle stimma Gverens med den abstrakta modellens
animationer (Figur 9).

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

Efter att den 6verdrivna springcykeln for bdda modellerna hade animerats var det tid att
animera den realistiska springcykeln. Den abstrakta modellen animerades igen forst genom
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att det anvindes skarmdumpar fran referensvideon for att matcha modellen med referensen
pa samma satt som nir den 6verdrivna springcykeln animerades (Figur 10).

Figur 10: Skirmdumpar av referensvideon fran Youtube (2010) anvinds for att animera
den realistiska springcykeln.

Den realistiska modellen animerades sedan efter den abstrakta pa samma sitt som den
overdrivna springcykeln. Springanimationerna var darefter klara, (Figur 11) och det var nu tid
att animera slaganimationerna.

Figur 11: En jamforelse mellan de tva springanimationernas startposer for bada
modellerna.
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4.3 Slaganimationerna

Processen for slaganimationerna var ungefir samma som for springanimationerna. en
Youtube-video (2011) (Figur 12) anviandes som referens for att skapa den realistiska
animationen till den abstrakta modellen, den detaljerade modellen animerades sedan for att
matcha den abstrakta modellen. Till skillnad fran springanimationen visade referensen till
slaganimationen rorelsen fran tva olika vinklar, vilket underlittade animationsarbetet.
Slagreferensen ar en video pa en kvinna i boxnings-position som forst drar bak axeln, och
ddrefter slar rakt fram i luften varefter hon bdjer armen innan hon gar tillbaka till
startpositionen. Denna referens valdes eftersom det var den mest praktiska referensen jag
kunde hitta da den var i slow-motion och visade rorelsen fran tva olika vinklar. Referensen
fanns dock inte i normal hastighet, vilket gjorde det problematiskt att avgora vilken hastighet
animationen skulle ha.

Figur 12: Skirmdump fran Youtube-videon (2011) som anvidndes som referens for den
realistiska slaganimationen.

Den 6verdrivna slaganimationen animerades genom att lagga in mer 6verdrift i den realistiska
animationen. Detta berodde pa att jag inte kunde hitta ndgon 6verdriven slagreferens som var
tillrackligt lik den realistiska slaganimationen. For att 6verdriva slaganimationen animerades
det till att borja med sa att karaktiren hukade sig for att ta sats infor slaget enligt anticipation-
principen (Thomas & Johnston, 1981). Anticipation ar en av Disneys tolv animationsprinciper
som siger att rorelser maste ha ett forberedande stadie for att ge intrycket av kraft och
forbereda askddaren pa vad som kommer hidnda si att denne enklare kan folja
héandelsesekvensen. Karaktiren animerades sedan sa att den rorde sig langre fram under
slaget (Figur 13), och karaktirens arm fick dven en storre bage.
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Figur 13: En jaimforelse for bAda modellerna mellan den 6verdrivna och den realistiska
slaganimationen nar karaktéaren tar sats och nar den utfor slaget.

4.4 Pilottest

I forberedelse infor undersokningen utfordes ett pilottest pa en deltagare utan erfarenhet
inom digitala spel. Testet gick ut pad att forst visa upp den realistiska och den 6verdrivna
springanimationen pa den abstrakta modellen och fraga vilken av dem deltagaren foredrog.
Samma fraga stélldes darefter om slaganimationerna, och sedan skedde samma sak med den
detaljerade modellen. Testet gick ut pa att se om svaret pa fragan varierade mellan de tva
modellerna. Deltagaren foredrog de realistiska animationerna f6r bida modellerna eftersom
han tyckte att de var mer flytande medan de 6verdrivna animationerna var mer anstriangda.
Han utvecklade detta genom att sdga att de realistiska animationerna var piggare och hade
battre rytm. Han sa att detta kunde bero pa att den 6verdrivna springanimationen hoppade
mer upp och ned, vilket gjorde att rorelsemonstret inte var lika jamnt. Nar det giller den
realistiska slaganimationen sa han att rorelsen var "kvickare” an den Overdrivna, vilket kan
tolkas som att han féredrar den eftersom den dr mindre 6verdriven. Efter testet beslutade jag
att det vore mer effektivt att visa upp bada modellerna samtidigt och fraga deltagaren vilken
av dem de olika animationerna passade bast pa eftersom undersékningen som anvindes till
pilottestet var ett vildigt indirekt sitt att forsoka fa svar pa fragan. Om jag fragar deltagarna
vilken modell de foredrar for varje animation kan de dven diskutera kring fragan, vilket
innebar att jag far mer information.
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5 Utvardering

5.1 Presentation av undersdkning

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 ndgon hogskoleutbildning
inom dataspelsutveckling och inte jobbade inom dataspelsbranschen. Dessa deltagare
kommer refereras till som Vi, V2, V3 och V4 (V=vana). V1 och V2 ar sjalvlairda i 3D-
modellering, men ingen av dem kan animera eller vet ndgonting om animationsteori. V1 ar en
21-arig man med hogskoleutbildning och anstillning inom maskinindustrin, V2 ar en 21-arig
arbetslos man med hogskoleutbildning inom sjukvard, V3 ar en 22-arig arbetslés man utan
hogskoleutbildning och V4 &r en 27-arig man utan hogskoleutbildning som jobbar som
maskintekniker inom livsmedelsindustrin. V1 och V2 spelar framst dventyrsspel, V3 foredrar
RPGs (Role Playing Games) och fighting-spel och V4 har mest erfarenhet av FPS-spel (First
Person Shooter). V1 och V2 intervjuades tillsammans i Vis ldgenhet medan V3 och V4
intervjuades individuellt i sina egna lagenheter. Detta var mest praktiskt eftersom V1 och V2
var pa samma plats vid samma tid, och det gav dven mdgjlighet for diskussion mellan
deltagarna. Jag valde daremot att intervjua V3 och V4 separat eftersom de inte kidnde
varandra, sa jag formodade att de skulle vara mer bekvima med att ge sina asikter om de
intervjuades individuellt.

Deltagarna utan spelvana kommer refereras till som UV1, UV2, UV3 och UV4(UV=utan vana).
UV1 dr en 24-arig man utan hogskoleutbildning som jobbar som lastbilschauffor, UV2 ar en
23-arig kvinna utan hogskoleutbildning som jobbar som kldddesigner pa ett familjeagt
foretag, UV3 ar en 25-arig man med hogskoleutbildning och anstéllning inom journalism och
UV4 ar en 26-arig man som dven har hogskoleutbildning och anstillning inom journalism.
Deltagarna intervjuades tva i taget, UV1 med UV2 i deras ldgenhet och UV3 med UV4 i UV4s
lagenhet. Som jag namnde tidigare intervjuade jag deltagarna i par eftersom det var praktiskt
och gav deltagarna majlighet att diskutera fragorna med varandra.

5.1.2 Deltagarna utan Spelvana

Alla deltagare utan spelvana kommenterade direkt att den detaljerade modellen hade for liten
overkropp i jamforelse med underkroppen, vilket ingen av deltagarna med spelvana nimnde
nagonting om. Deltagarna utan spelvana var dven helt 6verens om att den abstrakta modellen
passade battre med bada springanimationerna eftersom den detaljerade modellen sag mer
anstrangd ut och hade tyngre steg. UV2 attribuerade detta till att den detaljerade modellen
hade f6r langa underben, men UV1 holl inte med, och UV3 och UV4 namnde ingenting om
langden pa benen. UV4 sa dven att de extra detaljerna pa den detaljerade modellen orsakade
tydligare brister dn de pa den abstrakta modellen, vilket UV3 holl med om. Deltagarna tyckte
aven att den realistiska springanimationen sag béttre ut &n den 6verdrivna eftersom rorelsen
sdg mer bekvim ut, och badde UV2 och UV4 kommenterade att den realistiska
springanimationen hade battre "flow”.

Den overdrivna slaganimationen var den enda animation dar deltagarna utan spelvana gav
konflikterande svar. UV1 och UV2 foredrog den detaljerade modellen eftersom den sdg ut att
huka sig ldgre och darmed fick mer kraft i slaget, vilket UV2 aterigen attribuerade till att den
detaljerade modellen hade langre underben. UV3 och UV4 tyckte istillet att den 6verdrivna
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slaganimationen passade bittre pad den abstrakta modellen eftersom den gav bittre
“helhetsintryck”. UV3 kommenterade att det kunde bero pé att den detaljerade modellen hade
for liten overkropp, vilket UV4 holl med om. UV3 kommenterade dven att den abstrakta
modellen sag ut som “en stereotyp som dricker 2-3 glas och slér pa allt som ror sig” medan
den detaljerade modellen sig svagare och mer harmlos ut pa grund av storleken pa
overkroppen. Pa den realistiska slaganimationen var det istdllet UV1 som kommenterade pa
helhetsintrycket. Han sa att rorelsen passade battre pa den detaljerade modellen eftersom han
associerade rorelsen med hur "kampsportsasiater” ror sig, vilket stimde in battre pa den
detaljerade modellen. Han kommenterade aven att den abstrakta modellen kdndes som en
”skon kille” som inte skulle sla pa det sattet. UV2 hade ingen asikt om den realistiska
slaganimationen, men UV3 och UV4 tyckte som UV1 att den detaljerade modellen passade
bast. De motiverade dock detta genom att sdga att armrorelsen sag battre ut pa den detaljerade
modellen. UV4 kommenterade att den detaljerade modellens arm hade "mer flyt” och UV3
holl med om detta och lade till att armen hade "battre snart”.

5.1.3 Deltagarna med spelvana

Deltagarna med spelvana hade betydligt mer varierande asikter dn deltagarna utan spelvana
(Figur 14), vilket kan relateras till observationen fran Epley M.fl (2007) om att manniskor
alltid utgar ifran sina egna erfarenheter nar de tolkar sin omgivning. Erfarenheterna fran
deltagarna utan spelvana kommer fran samma verklighet medan deltagarna med spelvana har
erfarenheter fran flera olika spel av diverse genrer och grafiska stilar. Deltagarna med
spelvana hade konflikterande asikter om alla animationer forutom den Overdrivna
slaganimationen, vilket var den enda animation som deltagarna utan spelvana hade motsatta
asikter om.

Bade V1 och V2 tyckte att den realistiska springcykeln passade bast pa den abstrakta modellen.
V1 tyckte att den abstrakta modellens kike fick den att se ut som en robot, och han
kommenterade att animationen passade béattre pa en robot eftersom brostet “hackade fram”.
V2 tyckte istillet att modellen sag ut som en “animationsgrund”, men han holl med om att
animationen passade bittre pd den mindre realistiska modellen eftersom 6verkroppens
rorelser var for stela, och dirmed for orealistiska for att passa pa en mansklig modell. V3 tyckte
istédllet animationen passade bittre pad den detaljerade modellen eftersom den paminde
honom om springstilen Robert Patrick anvinde i filmen Terminator 2: Judgement Day
(Cameron, 1991). Detta var den enda animationen som V3 hade nagon bestimd &sikt om da
han tyckte att de andra animationerna passade lika bra pa bAda modellerna. V4 tyckte som V3
att den realistiska springcykeln passade battre pa den realistiska modellen. Anledningen han
gav var att animationen sag battre ut med fler detaljer, vilket kan bero pa hans erfarenheter
med FPS-spel da dessa ofta har mer detaljerad grafik 4n andra genrer. Han tyckte dock att den
overdrivna springanimationen passade battre pa den abstrakta modellen eftersom
overkroppen hade en konstig rorelse i sidled som marktes mer pa den detaljerade modellen.
Denna rorelse gjorde aven att han foredrog den realistiska springanimationen framfor den
overdrivna. V1 och V2 tyckte éaterigen motsatsen; bada sa att den G&verdrivna
springanimationen sig “organisk” ut. V1 sa att modellerna “anvinder kroppen pa ett
ordentligt satt” medan V2 tyckte animationen sag "mansklig” ut och att den darfor passade
battre pa den manskligare modellen. V2 sa dven att den detaljerade modellen hade battre
axelrorelser, vilket troligen beror pé att den abstrakta modellen inte har nagra axlar.

V2 tyckte att den realistiska slaganimationen sag vildigt orealistisk ut pa grund av att armen
bojde sig pa ett orealistiskt satt efter slaget, och han tyckte darfor att animationen passade
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bittre pa den abstrakta modellen. V1 holl med om att slaget behovde forbattras, men han
tyckte som UV3 och UV4 att animationen sig battre ut pa den detaljerade modellen eftersom
armen sig mer “flytande” ut. P4 den Overdrivna slaganimationen tyckte bada att den
detaljerade modellen passade bist. Detta berodde pa att de precis som med den 6verdrivna
springanimationen tyckte animationen kiandes flytande och ménsklig, och V2 papekade att det
ar manskligt att ta sats. V4 foredrog den detaljerade modellen fér bada slaganimationerna.
Anledningen han gav for detta var att den detaljerade modellen hade tydligare skuggor, vilket
forbattrade helhetsintrycket. Detta var det enda tillfalle di ndgon deltagare nimnde négonting
om skuggor, och dven detta dr antagligen relaterat till V4’s preferens for FPS-spel.

Detaljerad
T
=
[=]
£
[=
© | Abstrakt
]
=
@
)
L=

Ingen

Realistisk Overdriven Realistisk Overdriven
springanimation springanimation slaganimation slaganimation
Deltagare utan spelvana Deltagare med spelvana

Figur 14: Graf over deltagarnas svar. Varje animation har atta staplar, en for varje
deltagares svar. Staplarna gar fran UV1-UV4 (de bla staplarna) till V1-V4 (de orangea
staplarna) for varje animation. Om en stapel ar hogt upp betyder det att deltagaren tyckte
animationen passade bast pa den detaljerade modellen, om den &r i mitten tyckte deltagaren
den passade bést pa den abstrakta modellen och bottnen betyder att deltagaren tyckte
animationen passade lika bra pa bdda modellerna.

5.2 Analys

Nagot som framkom tydligt fran undersokningen var hur relevant kommentaren fran Epley,
M.fl (2007) om hur mianniskors erfarenheter formar deras preferenser var. V1 tyckte till
exempel att den realistiska springanimationen passade bast pa den abstrakta modellen
eftersom animationen var for stel for att passa pa en riktig mianniska medan V3 tyckte
motsatsen eftersom animationen pdminde honom om springstilen fran en film, och V4 var
den enda deltagare som niamnde nagonting om skuggor vilket troligen beror pa hans
erfarenheter med FPS-spel. Det framkom dven fran kontrasten mellan deltagarna med och
deltagarna utan spelvana. De tva faktum som alla deltagare utan spelvana var 6verens om var
att den realistiska modellen hade for liten 6verkropp i relation till benen och att modellen hade
tunga steg och sig anstriangd ut i bada springanimationerna. Kommentaren om
proportionerna beror antagligen pa att deltagarna inte ar vana vid att se orealistiska
proportioner pa virtuella karaktirer, men kommentaren om de tunga stegen ar svérare att
hitta ett svar pa. Detta var nagot som alla deltagare utan spelvana pekade ut direkt och sig
som uppenbart medan ingen av deltagarna med spelvana ndmnde nagonting om det. UV2 sa
att det berodde pa att realistiska modellen hade for ldnga underben; hon var dock den enda
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deltagare som sa detta, men det dr troligt att det har nagonting med benen att gora eftersom
deltagarna inte hade nigra liknande problem med armarna for slaganimationerna. Det kan ha
att gora med vad Anderson och Hodgins (2005) upptackte, namligen att deltagarna i deras
undersokning tyckte ganganimationen de anvidnde sig mest realistisk ut pd den minst
detaljerade modellen. Anderson och Hodgins teori kring detta var att de extra detaljerna drog
uppmairksamhet till att animationerna var fabricerade. I den hir undersokningens kontext
skulle det betyda att den detaljerade modellens extra detaljer drog uppmarksamhet till hur
anstrangd och hur tunga dess steg sdg ut, men det finns brister i detta antagande. En av dessa
brister ar att deltagarna aldrig ifrdgasatte realismen hos den detaljerade modellens springstil,
de ifrdgasatte endast tekniken. Deltagarna i Anderson och Hodgins undersokning blev dock
inte tillfrdgade vilken modell som sprang mest realistisk; de blev tillfragade vilken modell som
sprang mest som en riktig manniska. Dessa tva begrepp kan lata som synonymer, men att
springa som en riktig méanniska kan dven tolkas som att ha bra teknik istillet for att se
realistisk ut. Aven om detta inte var fallet s fick deltagarna bara chansen att besvara frigan
direkt utan att motivera sina svar, sa det 4r mycket majligt att dessa deltagare kommenterade
mer pa tekniken dn pa realismen. En annan teori dr Vaughans (1997) teori om att manniskor
ser sig sjalva mer i rorelse om rorelsen i sig inte har ndgon kontext. Trots att bAda modellerna
som anvandes i undersokningen gav kontext till sina rorelser sd kan man argumentera for att
den detaljerade modellen gav mer kontext. Den detaljerade modellen har tillrackligt mansklig
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 innebar att den detaljerade
modellen till skillnad fran den abstrakta kan forestillas rora sig genom samma komplexa
muskelsammandragningar som riktiga manniskor. Det kan vara denna kontext till rérelserna
som far modellens steg att se tyngre ut for deltagarna utan spelvana.

Ett annat monster som framkom under undersokningen var att deltagarna som intervjuades i
par ofta hade liknande &sikter. UV3 och UV4 var visserligen de enda tva deltagare som hade
samma asikter om alla animationer, men UV1 och UV2 hade utéver springanimationerna aven
samma asikt om den Overdrivna slaganimationen, och V1 och V2 var 6verens gillande de
overdrivna animationerna (bada gav &ven samma svar om den realistiska springanimationen,
men de hade olika motivationer). Detta kan bero péa att de intervjuades tillsammans, men det
beror troligen till stor del pa att de har liknande synsitt och erfarenheter da alla deltagare
bidrog aktivt till intervjun med sina egna asikter och ingen var radd for att motsdga den andre.

5.3 Slutsatser

Fréagestallningen jag borjade med var om folk foredrar mer subtila och realistiska rorelser for
mer realistiska modeller eller om overdrift alltid gor animationerna mer attraktiva oavsett hur
modellerna ser ut. Undersokningen visade att inget av dessa tvd antaganden stimde helt.
Négra av deltagarna sa att den abstrakta modellen passade battre pa vissa animationer da den
inte hade lika tydliga misstag och att den detaljerade modellen passade béttre pa vissa for att
den var mer realistisk, men dessa kommentarer hade ingen tydlig koppling till om
animationen var 6verdriven eller realistisk. Baide Vaughans (1997) teorier och Andersson och
Hodgins (2005) undersokning indikerar visserligen att mer abstrakta gestaltningar borde fa
rorelser att se mer realistiska ut, vilket som jag argumenterar for i analysen kanske stimmer,
men det giller i s fall bara for vissa animationer, och bara med folk som inte ar vana vid att
se digitala karaktirer rora sig. Animationens realism verkar dessutom inte gora nagon
skillnad. Det faktum att en av deltagarna tyckte den realistiska springcykeln passade battre pa
den detaljerade modellen eftersom han kidnde igen springstilen frén en film kan tolkas som att
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folk kan foredra mer realistiska modeller for realistiska rorelser, men i kombination med
resten av deltagarnas svar demonstrerar det mer hur folk med olika erfarenheter har
differerande asikter. Nar det giller om folk alltid foredrar 6verdrivna rorelser verkar det aven
ha med erfarenhet att gora da deltagarna som foredrog aventyrsspel tyckte battre om den
overdrivna springanimationen medan deltagarna utan spelvana och deltagaren som féredrog
FPS-spel tyckte battre om den realistiska springanimationen.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Arbetet undersoker om 3D-modellers detaljrikedom dikterar hur realistiska animationer
folk foredrar pa modellerna. For att undersoka detta skapades tva slaganimationer och tva
springanimationer: En version av varje animation anviande en Youtube-video som referens
for att gora animationen realistisk medan de aterstiende animationerna gjordes mer
overdrivna. Animationerna visades upp for fyra deltagare med, och fyra deltagare utan
vana inom digitala spel, varefter deltagarna ombads beratta vilken modell de tyckte varje
animation passade bast pa. Resultatet visade att modellernas detaljrikedom inte dikterade
vilka animationer som foredrogs, vilket till stor del dikterades av deltagarnas tidigare
erfarenheter av bland annat digitala spel.

6.2 Diskussion

Undersokningen demonstrerar att det finns fler faktorer dn “abstrakt” och “realistisk” att
overvaga nar man diskuterar grafiska stilar, och att det ofta ar svart att kunna forutse alla
faktorer som bidrar till olika manniskors uppfattningar. Den demonstrerar dven att olika
malgrupper har olika preferenser baserat pa deras olika erfarenheter, och att det darfor ar
viktig att overvaga vilka malgrupper man ska rikta sig till med en produkt och att undersoka
vad just dessa malgrupper foredrar och varfor.

Ett problem med undersokningen dr att den hade relativt fa deltagare. Ett ytterligare problem
ar att jag bara hade en modell som representerade “abstrakt” grafik och en modell som
representerade “detaljerad” grafik. Detta ar problematiskt med tanke pa att “abstrakt” och
“detaljerad” ar tva kategorier som kan omfatta enormt ménga grafiska stilar med diverse
detaljrikedom. Om jag till exempel hade haft en modell som var sa detaljerad att den var
bortom the uncanny valley (Mori, 1970) hade deltagarna mojligen haft mindre tolerans for
rorelser de uppfattade som orealistiska. Ett liknande problem ar att jag bara hade tva
animationer som representerade realism och tva animationer som representerade overdrift,
vilket ar problematiskt eftersom det uppenbarligen finns flera grader av realism och 6verdrift.
Ett annat problem ar att animationerna visades upp i ett vakuum, och att deltagarna inte
nodvandigtvis haft samma asikter om de upplevt animationerna genom ett spel eller en film.
En annan faktor som kunde paverkat deltagarnas uppfattning 4r om modellerna haft texturer,
vilket de formodligen haft om de anvéndes i ett spel eller en film.

6.3 Framtida arbete

Som jag ndmnde i min diskussion hade arbetet manga olika faktorer som gjorde det svart att
dra nagra absoluta slutsatser. For att bygga vidare pa arbetet skulle man kunna korrigera detta
genom att intervjua fler deltagare, anvianda fler eller annorlunda modeller och animationer,
anvanda texturer och/eller ge animationerna kontext genom att siatta in dem i ett spel eller en
film. Man skulle dven kunna bygga vidare pad hur folk med spelvana har annorlunda
preferenser och fokuserar pa andra saker dn folk utan spelvana och vad det beror pa. Detta
skulle dven kunna goras for folk med spelvana som foredrar olika genrer.
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