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Abstrakt

Denna text undersdker om formspraket kan anvéndas pa ett effektivt sétt for att framhéva
3D-modellerade karaktérers personligheter. Undersokningen gors da det finns férre texter om
formspraket for 3D-modellerade karaktérer 4n vad det finns for 2D-modellerade karaktirer.
Formsprak &r en metod for att skapa karaktdrer ddr man anvénder tre huvudformer: triangel, rektangel
och cirkel. Metoden menar att dessa former ger olika kénslor till karaktiren. Detta undersdks genom
att anvianda gamla folktrons vdsen som forsvunnit med tiden och forsoka fa fram deras karaktérsdrag
med hjélp av formspraket. Karaktdrerna 3D-modelleras sedan i Autodesk Maya utefter den insamlade
informationen om vésen och utefter de former som anvénds ur formspraket. Undersdkningen gors
genom en Google formuldr och semistrukturerade intervjuer for att fa en bred uppfattning av hur
deltagarna uppfattat karaktérerna. Till sist analyserades svaren for att se om karaktirsdesigner var
lyckade. Det visade sig da att det delvis fungerar och att anvinda sig av formspraket men att séttet
som karaktérerna var skapade med farg kan ha bidragit till detta resultat. Om karaktirerna far mycket
dramatiska former formedlas formens karaktirsdrag mycket bra men da ser karaktéiren mindre
méinsklig ut.

Nyckelord: 3D, formsprak, karaktirsdesign, Svenska folktrons visen, Autodesk Maya, kroppsform

Abstract

This text examines whether shape language can be used effectively to highlight the personalities of
3D-modeled characters. The investigation is conducted because there are fewer texts on shape
language for 3D-modeled characters compared to 2D-modeled characters. Shape language is a method
of creating characters using three primary shapes: triangle, rectangle, and circle. The method suggests
that these shapes convey different emotions to the character. This is explored by using old mythical
creatures that have disappeared over time and attempting to capture their characteristics using shape
language. The characters are then 3D-modeled in Autodesk Maya based on the collected information
about the creatures and the shapes used in shape language. The investigation is conducted through a
Google form and semi-structured interviews to gain a broad understanding of how participants
perceived the characters. Finally, the responses were analyzed to determine whether the character
designs were successful. It was found that shape language works to some extent, but the way the
characters were created with color might have contributed to this result. If the characters have very
dramatic shapes, the shape's characteristics are conveyed very well, but then the character looks less
human.

Keywords: 3D, shape language, character design, swedish folklore beings, Autodesk Maya, Body
shape
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Introduktion

Denna undersdkning gjordes for att hjdlpa personer intresserade av att skapa 3D-modellerade
karaktirer och ta hjilp av formsprak for att skapa dem. Vi undersoker om detta ar en effektiv metod
att anvinda da vi inte hittade texter som tog upp metoden for 3D-karaktirer.

Vi introducerades till formsprak pé en lektion under var utbildning. Detta var ett intressant sitt att
skapa karaktarer vilket vi bada ville ldra oss. Vilket ledde till att vi gjorde efterforskningar i arbeten
och artiklar om hur denna metod anvinds. Det visade sig da att den anvénds till storsta delen till
2D-karaktérer. Eftersom dessa arbeten endast dr skapade med 2D-karaktéirer ville vi undersdka om det
skulle ge samma resultat med karaktérer skapade i 3D.

Vi valde att jobba med historiska visen som gestaltning da historisk mytologi &r ett gemensamt &mne
for oss som vi finner intressant, men dven for att vdsen har bdrjat bli populért igen i film, spel, bocker
och tv-serier. Exempel pa spel kan vara Bramble: The
Mountain King (Dimfrost Studio, 2023), Valheim (Iron
Gate Studio. 2021) och filmer som 7rol/ (Uthaug, R,
2022).

Det finns flera varianter av visen i svensk historia. Till
exempel fran den nordisk mytologi, sagor, folktro och
bondesamhéllets folktro som hade en éldre och en yngre
version. Vi valde visen fran det svenska bondesamhallets
folktro av den yngre synen och att gestalta dem péa det
séttet som bondesamhillet beskrev dem. Konstnéarer

sasom John Bauer (Figur 1) skapade vid en senare
tidpunkt en annorlunda bild av de vésen som fanns. Dessa
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Y . o . Figur 1. Nationalmuseum, (u.d). John
var, som man ser pd Figur 1, mindre ménskliga, bdde de Bauer - "Ho, What a Pipsqueak” Said

kvinnliga och de manliga. the Troll", Bland tomitar och troll, 1912
- NMH 118-1982 - Nationalmuseum.
Syfte och artikelns bredare bidrag Hlustration] Linad bild
Syftet med arbetet var att skapa 3D-karaktirer med hjilp av formsprak. Formspraket anvédnds idag
ofta for skapandet av 2D-karaktirer. Denna metod utgar frén tre olika former for att formedla
karaktirens grova personlighetsdrag. Textens syfte dr att undersoka om denna metod fungerar pa ett
palitligt sétt pa 3D-modellerade karaktirer. Darfor blev fragestillningen “Hur pdverkar formsprdk
synen pd 3D modellerade karaktdrernas personlighet?”. Undersokningens karaktérer r sa
ménniskoliknande som mojligt, skapade med denna metod. Med detta menas att dessa karaktdrerna
inte har lika extrema former som en tecknad figur. Anledningen till detta arbete ar att undersoka en
lattforstaelig metod for karaktiardesigners som jobbar med 3D-modellering. Metoden é&r latt att
implementera pé alla sorters karaktérer d& formerna ar enkla och att det gér att anvénda flera former i
samma karaktér. Darfor uppmuntras denna metod att anvéndas for nya personer i omradet och da ar
det bra att ha en undersdkning om metoden fungerar lika bra i 3D som den gor i 2D.

Anledningen till att undersdkningen anvéinde sig av den svenska folktrons vésen ar for att visa hur
dessa kunde sett ut pa 1700-1800-talet. De var ett bra exempel pa att visa hur de kunde sett ut, men
dven for att visa vad de gjorde. Samtidigt som metoden for formspraket testades for att ge vésenden
den rétta kdnslan som de beskrevs i texterna.
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Teoretiskt ramverk

Den litteratur som anvants i denna undersékning ar uppdelad i tvé kategorier, information om svenska
folktrovésen och information om formsprak. Kéllorna som anvénts for formspréket var frimst av
relaterade arbeten. De flesta av dessa arbeten undersdker hur minniskor reagerar olika pé tecknade
karaktirer som &r skapade med formspréaket.

De visen som anvints i projektet ér av en éldre version &n den som ses i nutid. Majoriteten idag har
koll pa dessa védsen baserat p4 John Bauers malningar fran sent 1800-tal (Figur 1). De visen som syns
i dessa malningar hade ocksa versioner innan detta. I unders6kningen anvéndes en version av
visenden baserade pa texter och artiklar fran hur de kunde sett ut pa ca 1700-talet. Denna éldre
gestaltning valdes for att dagens ménniskor sillan har ndgon uppfattning om dessa visens utseende
och funktion i denna tidsalder. Detta gjorde att undersokningen bade kan gora folk intresserade av den
tidens version av visen, men ocksa hjélpa oss i projektet. Vasendena var hjdlpsamma for
undersokningen dé det behovdes karaktdrer som ménniskor inte hade forutfattade meningar om sedan
tidigare.

Historia

De fyra olika vésen som anvénts for denna undersékning var menade att utspela sig pa 1700-1800
talet. Informationen som hittades om dessa vésen var framst fran faktabdcker och skonlitteratur om
véasen.

Anledningen till att historia ar viktigt, som Harrison, D. (2012) pratar om i sin text, &r for att vi idag
ska forstd om vi dr pa vag at ratt hall i vissa situationer. Detta kan betyda att vi méste kolla bakat i
tiden dé det kan vara liknande situationer som dragit oss nedat forr. Han pratar &ven om hur man kan
lara sig att inte bli manipulerad av falsk historia. Det gor ocksa att vi ldr oss varfor vissa saker idag ser
ut som de gor. Som exempel kan man ta vissa av de ritualer man gjorde for att motverka vésen forr i
tiden.Vissa av dessa ritualer gor vi dn idag, till exempel att man sétter ut grot till tomten pé julafton.
Detta gjorde man forr for att hustomten skulle vara glad och fortsétta hjélpa till pa garden (Institutet
for sprak och folkminnen, 2020). Idag har vi dessutom svért att veta hur man tinkte att saker var forr i
tiden eftersom de levde pa ett mycket annorlunda sétt mot dagens méanniskor. Hur de forklarade saker
de inte forstod var annorlunda.

Skogsraet

Jager, T., & Jager, J. (2012) beskrev skogsraet som “skogens drottning”. Hennes utseende beskrevs i
andra texter som en ung, smal och mycket lang kvinna. Hon hade langt har ned till knéna (Schon, E,
2010) och djuriska drag som i till exempel svans och dgon (Schon, E, 1996). Skogsréets mest sdregna
drag var att ryggen hade utseendet av en murken tradstam och att hon hade svans som oftast hade
utseendet av en ko-, hist- eller rdvsvans. Dessa drag hade hon oftast bara en av, men det férekom
ocksa att hon hade bade svans och murken trddstam i ryggen. I denna undersdkning hade hon béada for
att gora henne sa tydlig som mgjligt.

Skogsraet ville att mén skulle f6lja med henne till skogen och ha samlag med henne (Schon, E, 2010).
Om méinnen gjorde detta kunde de fa lycka pa olika sétt som till exempel jaktlycka. Om de inte gjorde
som hon sa kunde hon gora sa de alltid missade sitt mal hur bra man &n siktade.

Maran
Maran hade inte alls lika mycket beskrivande ord i texterna som skogsraet. I Institutet for sprak och
folkminnens text om maran (2021) sé& beskrivs hon:
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[ sdignernas virld var Maran ofta en ung vacker kvinna, dven om hon ocksa kunde skildras som en
otdck dldre dam. Men maran kunde ocksd vara en man eller visa sig i formen av ett lurvigt djur,
ibland som en katt, ibland som en hund. I ett par fall var maran en fdgel, oftast en uggla.”
Institutet for sprak och folkminnen (2021)

I texten beskrivs maran vara en kvinna som fatt en férbannelse eftersom hennes mamma anvént magi
som smartstillande under fodseln. Maran var under dagen en person som alla andra, men pé natten var
hon tvungen att hitta nagon att pldga nér denne sov. Det var vanligt att maran var en kvinna med rott
har (Schon, E, 2004). I andra delar av landet beskrevs hon som antingen en kvinna som var avundsjuk
och frivilligt férvandlade sig till en mara (Institutet for sprak och folkminnen, 2021) eller en
gengangare av en ogift kvinna (Schén, E, 2004).

Jatte

Jéttarna sdgs som en egen folkstam (Hyltén-Cavallius, G, 2018) och man trodde att de hade funnits
lange, da jéttar forekommer bade i Bibeln och Koranen (Institutet for sprék och folkminnen, 2021).
Jattar var ofarliga, de bodde pé landet och levde som ménniskor (Hyltén-Cavallius, G, 2018).
Storleken pa jéttarna var ndgot som varierade mellan olika texter. Enligt Jager, T., & Jéager, J. (2012)
kunde en del vara storre &n storvuxna ménniskor, andra var stora som berg. Enligt Schon, E. (1996)
var méanniskor som myror for jéttarna.

Jétten var det enda vdsendet som var justerat for undersokningen for att passa in pa den bestdmda
tidsperioden da han har funnits under langre tid.

Enligt Jager, T, & Jéger, J, (2012) beskrevs jattarna som groteskt fula, kraftiga och starka samt att de
inte var intelligenta.

Troll

Troll var som en egen folkstam och hade vissa saker som skilde dem utseendeméssigt fran ménniskor.
Det som skilde dem fran ménniskor var att det kunde sticka ut en svans fran kjolen eller byxbenet
enligt Schon, E. (1996). Deras hy kunde ha en gronaktig nyans enligt Egerkrans. J. (2013). Sma saker
som kunde urskilja trollen frén ménniskorna var att de hade lite skeva ansiktsdrag, lang nésa, stora
oron och 6gon (Egerkrans, J, 2013; Institutet for sprak och folkminnen, 2021; Schon, E, 2004). Troll
kunde vara allt frén groteskt fula till vildigt vackra men de kvinnliga trollen ségs alltid som vackrare
dn manskliga kvinnor (Egerkrans, J, 2013). Storleken pa dem kunde variera, de kunde vara kortare &n
manniskor men ocksa langre (Schon, E, 2004; Schon, E, 2000). Klddseln var oftast otroligt fin for
trollmén och trollkvinnor (Institutet for sprak och folkminnen, 2021; Schon, E, 2000; Wall, T, 2022).
Trollens liv var annars véldigt likt ménniskors.

“De bakade, tvdittade, kdrnande smor och utférde andra mdnniskosysslor. Emellandt umgicks troll

och mdnniskor och kunde hjilpa varandra.’
Institutet for sprék och folkminnen, 2021.

De var som ménniskor, var man trevlig mot dem var de trevliga tillbaka. Dock fanns det de troll som
var tjuvaktiga och stal saker. Vissa kidnappade ménniskor och bytte bort sina trollungar mitt i natten
mot ett ménniskobarn (Wall, T, 2022). Med vuxna méinniskor kallades det bergtagning och med barn
kallades det for bortbyting.
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Formsprak

Formsprak var ett sétt att designa karaktarer med hjélp av former for att formedla karaktdrens
personlighet. Dessa former var primért triangel, cirkel och rektangel men kunde ocksé vara former
som stjarna och timglas. Denna undersokning fokuserade pa de priméra formerna, kdnslor och
karaktérsdrag de forknippas med. Formerna kunde ocksé kombineras, vilket kunde ge karaktiren en
mer detaljerad personlighet om det inte gors pa ett dverdrivet sitt (Figur 19).

Formspraket var viktigt att forsta for att de olika formerna i karaktirerna skulle formedla rétt
personlighet. Just for att man inte ville att karaktéren ska std for ndgot man inte ténkt i
designprocessen (Tillman, B. 2012). Man kunde blanda tva olika former for att ge ett extra intryck,
men det var viktigt att forsta grunderna till vad de priméra formerna stod for (Tillman, B. 2012).

Triangel A
Aggression, energi, lurighet, konflikt, spanning; dessa ord kan en ‘ v

triangelform sti for inom karaktirsdesign (Tillman, B. 2012). Om
triangelns spets pekar nedat kan den ge ifran sig en kénsla av att vara
atletisk, men det ar &ven ménga antagonister som har en triangelform da

det visar mer pa deras spetsighet och att de forsoker balansera pa sin

Figur 2. Halin, Aronsson.
C. (2024). Formsprak
triangel. |[Egen ild].

punkt (Mattesi, M, 2012). Om spetsen pekar uppat kan den ses mer som
att den ar fast och stabil som en pyramid enligt Mattesi, M. (2012).

Figur till vinster har
“The triangle is the most dynamic of all basic shapes because of its strong  majoriteten uppitriktade

angles. Used with force, it is like an arrow, directing energy from one trianglar medan den till
location to another” hager har majoriteten
Mattesi, M. (2012) nedétriktade trianglar,

Triangeln var den form som oftast beskrevs som farlig, oforutsdgbar och skarpsint. I
undersdkningarna utford av Jensen (2015) och Fjillstedt, (2016) kom de separat fram till samma
slutsats, att skarpa kanter i karaktérer delvis paverkade ménniskors uppfattning at det aggressiva hallet
jdmfort med samma figur i en rundare form. Som exempel pé detta finns Super Mario och Wario
(Figur 3 och 4). Dessa figurer var lika p4 manga sétt som klddsel men om man kollade pé detaljer s
kunde man se att Wario (Figur 4) har fler spetsiga former. Detta syntes i till exempel mustasch, skor
och Gron.
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Figur 3, Kiara Figur 4, Figur 5. Philroc, (23 Juni
Haley. (29 Juli themarioman56. (sep 2023). -'Lf-ff'kf'.l' -'”””-‘-'ﬁ’-_
201 l‘}. Mario. 30 2021). Wario [Mustration]. Lanad vild
[Bild]. Lanad frin [Bild]. Lanad bild. frin Wikipedia.com
Flickr.com.

Cirkel

Cirkeln var den mest vinliga formen av dem alla, da den inte hade négra kanter eller spetsar. Eftersom
den var rund &r formen mjuk och séker vilket dven kan speglas i karaktérer som till exempel Musse
Pigg (Mattesi, M, 2012). Dér hans huvud bestér av tre runda cirklar, 6ron och huvud, Figur 5.
Fullstidndighet, gracios, lekfullhet, trostande, enhetlig, skydd, barnslig; dessa orden &r ndgot man
tankte p& nir man sag en karaktér med cirkel-formsprak (Tillman, B. 2012). Cirkeln férmedlar oftast
som ovan namnt en kinsla av skydd, lekfullhet och barnslighet i jamforelse med de mer kantiga
formerna. Cirkuldra former kunde ge tankar av fred, godhet, mjukhet, sikerhet och helhet, vilket ofta
var saker som kopplats till kvinnor. Formen kunde &ven ses som tomhet, ensamhet, magi och
mysterium enligt 21 Draw. (2019). I texten av Zelander Bavholm, C. (2013) skrev forfattaren:

“Arga ansiktsuttryck innehdller fler vinklar, till exempel 6gonbrynens lutning. Glada ansiktsuttryck
har desto fler runda och kurviga former, till exempel de rundade kinderna och ldpparnas bdge hos ett
leende.”.

Zelander Bavholm, C. (2013)

De karaktérer som oftast hade runda former var protagonisterna.
Detta for att kdinna medkénsla och vilja beskydda karaktéren. Ett
bra exempel for detta dr Super Mario (Figur 3), om man kollar pé
bilden ser man att det mesta r runt, men om man kollar pa
Wario (Figur 2) som ar antagonistiska versionen av Mario, dr han
mer triangulart utformad.

Rektangel
Stabilitet, trovardighet, drlighet, ordning, Gverensstimmelse,
sdkerhet, likvardighet och maskulinitet; dessa var nigra av de

Figur 6. AntMan3001. (2016).
Wreck-it Ralph 2 Announced!.
[Mustration]. Lanad bild. CC
BY-5A 2.0 DEED

orden man ténkte pa nidr man sdg en rektangel- eller fyrkantig
form (Tillman, B. 2012). Den rektanguléra formen var
mellantinget mellan cirkeln och triangeln. Denna form anvéndes
ofta pa karaktérer som skulle se starka och nigot hotfulla ut men
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dnda snélla till en viss grad. De var ofta till exempel riddare, superhjiltar och ledare. Eftersom dessa
roller ofta spelas av mén har detta blivit den form som anses som manlig.

Ett bra exempel pé detta var karaktdren Rojar Ralf frén filmen med samma namn, Figur 6. Dér
huvudkaraktéren ar en del av ett digitalt spel dér han dr antagonisten i spelet som gér ut pé att han ska
forstora ett hus. Nar han sedan rdddar spelvérlden blir Ralf protagonisten i filmen.

Metoder och gestaltningsprocess

I borjan av undersokningen gjordes efterforskning om olika vésen for att hitta de vdsen som skulle
passa undersokningen bast. Dessa skissades sedan upp med klider fran den bestimda tidsaldern och
med formsprak i atanke. Nar skisserna var klara borjade 3D-modelleringsprocessen och till sist
undersokningen av de fardiga karaktirerna.

Skisser

For skisserna till karaktirerna anviandes bocker och artiklar som till exempel Schon, E. (2004, 2005)
och Hildingson. K. (2024) for att hitta deras karaktirsdrag, klider och allménna utseende. Har hittades
ocksa hur dessa karaktdrer var och hur de betedde sig mot manniskor. Dessa saker anvéndes sedan for
att skapa karaktirer baserade pa olika former beroende pa personlighetsdrag och tidens mode.

Skogsra

I Alvor, troll och talande trid (Schén, E, 1996) skrev forfattaren att hon hade pa sig en vacker
klinning med en huvudbonad och i Alvor, vittar och andra visen (Schon, E, 1996 ) hade hon en
vitaktig kjortel med morka flackar likt en bjorkstam. Detta med torr koda som 6rhéngen och svarta
tdvassa skor. Dessa beskrivningar verlappande vilket gjorde att hon fick en vit kjortel med morkare
flickar (Figur 7). Fran texten Alvor, vittar och andra visen (Schon, E, 1996) togs en stor del av
informationen om hennes kldder da denna hade information om smycken och skor vilket ingen annan
text hade.

Formsprak

Dessa drag behovde synas i hennes utseende: forforisk, attraktiv, sjdlvsdker och lite slug. Formspraket
som triangeln gav var dirfor en bra form da den oftast sdgs som negativ. Skissen utgick darfor fran
formen till vénster i Figur 2.

Rektangeln anvéndes ocksé for skogsréet for att ge en kénsla av drlighet och ordning. Detta eftersom
hon behdvde fa folk att folja med henne och tro pa henne.
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N

Figur 9. Halin,
Aronsson, C, (2024),
Maran skiss.[Egen

w

Figur 7. Halin, Aronsson, Figur 8, Nordiska museet. bild]. Marans
C. (2024). Skoosraet (2020). Paklddning formsprak
. “L (E }en ;*lgj]' e 1700-talet. [Fotografi].
e . Lanad bild. CC
Skogsriet formsprik. BY.NC.ND 4.0

Mara

For att rita upp hur hon kunde sett ut anvéndes bilder och tavlor pa hur kvinnor runt 1700-talet sdg ut
(Figur 8).

Formsprik

Marans formsprak utgick ocksa fran trianglar som skogsraets men de pekade nedét istéllet for uppat
(Figur 9) vilket skulle ge en mer aggressiv personlighet.

igu 10, Nordiska
museet. (2020). Figur 11. Sunesson, Ingemarsson.
Piklddning 1700-talet. M. (2024). Jéitten [Egen bild).

[Fotografi] Lanad bild. CC Jitten skiss och formsprik
BY-NC-ND 4.0
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Jatte

For att f4 det mer passande for 1700-1800-talet behovdes egna spekulationer dras for klddseln. Under
den aldre synen pa jittar hade de skinnkldder, men under den yngre synen hade de mer vanliga kldder
som bondesamhillet hade (Figur 10). Enligt Hyltén-Cavallius, G (2018) var jéttarna valdigt rika och
kunde dérfor bara riktiga klader.

Formsprék

For att fi fram jéttens kvaliteter anvéndes cirklar och rektanglar som former for att ge honom den ritta
kénslan enligt formsprakets grunder. Cirklar anvindes for att visa att han var beskyddande av sitt folk
och dven lekfullhet (Tillman, B. 2012). Det anvéndes framst i ansiktsformen, men dven runt magen
(Figur 11) for att samtidigt visa pa att han var kraftig och stor. Rektanglar anvindes for att visa pé att
jétten var stabil, maskulin och nagot hotfull (Tillman, B. 2012).

Troll

Da trollet var ett rikt visen hade han fin klddsel. Detta visas med stark rod farg och smycken (byttes ut
mot hatt senare i processen). Svansen var i manga kéllor gomd i byxbenet men for att den skulle synas
battre visades den utanfor kldderna. Mycket inspiration om trollets kldder togs fran Historia om mode,
utseende och hygien (Hildingson. K. 2024) samt Manligt mode under 500 dr (Slékt-historia 2023),
Figur 13 . For att de ar trovardiga kdllor om kldder pa 1700-talet.

Formsprék

For att fa fram trollets karaktirsdrag anvindes rektangel och triangel. I Figur 12 kan man se hur
karaktiren &r tdnkt. Triangelformen ska ge karaktéren en kéinsla av att den kan vara lurig och lite
oforutsigbar (Tillman, B. 2012). Da man inte alltid visste vad som kunde ske om man stdtte pa ett
troll. Det gav dven en kénsla av att vara atletisk med den stdrre triangeln som pekar nedét, men dven
med de resterande trianglarna som pekade uppat for att ge en mer stabil och balanserad kénsla.
Rektangelns form anvéndes i syfte att visa pa ordning och drlighet (Tillman, B. 2012), men ocksa
starkt, ndgot hotfullt och mojligen snillt till en viss grad.

— e |

] Figur 13,

Figur 12. Halin, Aronsson, C. (2024). [Egen bild]. Sliikt-historia. (2023).

Egen skiss gjord i Photoshop Manligi mode under
) dir [illustration].

Linad bild
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3D-modellering av karaktarer

3D-modelleringsprocessen borjade med att skapa bas-kroppen. Den skapades genom att gora tva
modeller, en man och en kvinna (Figur 14 och 15). Baskropparna skapades bada pa liknande vis
genom att borja modellera halva balen och huvud delade ldangs ryggraden, sedan ena armen och ett
ben for att sedan sétta ihop dessa. Detta skapade den ena sidan av kroppen. Denna sida kopierades,
spegelvindes och sattes ihop med andra sidan for att skapa den kompletta baskroppen. Kropparna
anvéndes sedan till de olika karaktirerna genom att dndra kroppsformen for att passa skisserna ovan.
Nasta steg i karaktdrs processen var kldderna som skapades med till exempel verktygen nCloth i
Autodesk Maya. Detta verktyg hjélpte till att gora kjolarnas form rétt. Sist skapades texturerna, for att
gora dessa anvinde vi programmet Adobe Photoshop och dess Al-funktion for att skapa monster.

Vi skapade bilderna for undersokningen genom att rendera dem i Autodesk Mayas renderingsverktyg
Arnold. Har ljussatte vi scenerna och skapade bakgrunder.

Figur 14. Sunesson, Figur 15. Halin,
Ingemarsson,. M. (2024). Aronsson. C, (2024).
Baskropp man. [Egen Baskropp kvinna. [Egen
bild]. Egen renderad bild bild]. Egen bild av

av baskropp man. baskropp

Skogsra

Skogsréaet hade en lang klénning for att visa pa hennes kroppsform da hon skulle ha en triangelbaserad
karaktér. Kldnningen gjordes ljus istéllet for andra farger fran tiden for att framhéva hennes svans och
murkna trédstam i ryggen. Hon beskrevs som att ha 1&ngt blont har ner till knéna (Schén, E, 2010).
Det var svart att gora detta sa att haret inte tdckte de murkna tradstammen i ryggen.

Mara

Maran hade mycket lite information att hitta om hennes utseende. Det som skrevs var att hon hade
langa, smala fingrar. Det sades i Alvor vittar och andra visen (Schon, E. 1996) att maror var kvinnor
som inte fick fastman, rédhériga kvinnor eller en kvinna som under sitt liv letat efter make men aldrig
fétt gifta sig (Schon, E. 2004). Dessa pekade pa att hon ség ut som vilken kvinna som helst nér det
giller klider fast med rott har. Dérfor baserades kldderna pa Figur 9. Overdelen passade bra di hon
skulle ha smal midja med breda axlar.
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Jatte

Den specifika modelleringen for jétten var att fa in den runda magen, som skulle likna en 6lmage och
fa in den kraftiga kroppen. Ett rundare ansikte for att ytterligare tydliggora att han &r storre dn en
normal ménniska. Jitten var menad att vara grotesk samt ful ( Jager, T, & Jager, J, 2012), vilket
slutade med att han blev flintskallig, ojamn hy och moérka ringar under 6gonen.

Jattens klddsel inspirerades av det rikare bondesamhaéllet. Dar kldder gjordes med tre lager pa
overkroppen, en underskjorta i linne, en vést i filt och en kappa som ocksa var ténkt att vara gjord av
filt. Byxorna gjordes av ett material som &r tankt att vara lite styvt, strumporna av ull och skorna av
skinn. All denna inspiration till jattens klddsel hittades pa Kurage -Hantverk, historia och reenactment
(2016) samt pa Nordiska museet (2020). For texturen av kliderna anvindes neutrala farger for att vara
mer rétt for den tidsaldern.

Troll

“Det kunde vara oproportionerligt stora dron, en stor ndsa eller kanske rent av en svans som stack
fram. Ibland sades trollen dven vara vildigt vackra eller ha ovanligt fina kldder.”

Alvor, vittar och andra visen (Schon, E. 1996)

Detta anvéndes for trollets skiss tillsammans med inspiration fran bilder fran Historia om mode,
utseende och hygien (Hildingson. K. 2024). Schon, E. (2000) som skrev: “I regel sdg det ut som
vanliga mdnniskor, bara mycket vackrare och mer vdilklidda”

Nar det sedan var dags att modellera kldderna behovdes lite andringar for att mer passa en rik person
under den bestdmda tidsperioden. Dér inspirationen togs ifran Slakt-historia (2023) samt SO-rummet
(2024). Kappan gjordes langre, byxorna mindre posiga, en typ av scarf och en hatt lades till for att
passa bittre.

Undersokning

Undersokningen var en fallstudie, vilket dr en detaljerad undersdkning om ett specifikt &mne for ett
specifikt sammanhang. I detta fallet var det ett formsprék for karaktérsdesign. En fallstudie &r en bra
metod att anvénda nidr man har en undersokning, master- eller kandidatarbete. D& kan man halla sig
fokuserad pa ett &mne nir man inte har tid eller mojlighet for en stdrre undersékning (Scribbr, u.d.). I
undersokningen anvéindes semistrukturerade intervjuer och enkéter for att samla in data. Tva
undersokningsmetoder anvindes for att f4 en bredare blick om hur respondenterna svarat lika eller
olika beroende pa metod. I badda undersokningsmetoderna anviandes samma tre huvudfragor samt
karaktérsbilder (Figur 16, 17, 18, 19) for att gora metoderna sa jimlika som mojligt. De
semistrukturerade intervjuerna hade foljdfragor efter huvudfragorna for att ge mer detaljerade svar.
Enkiten skapades med google formulér dé detta var ett enkelt verktyg att ldra sig anvidnda, samla in
samt sammanstélla data pa ett snabbt och smidigt sétt.

Enkiten skickades ut pa sociala medier for allménheten att besvara. Intervjuerna gjordes med
ménniskor bekanta med oss. Frdgorna som anvindes i enkéten och intervjuerna var for att ge
deltagarna mojligheten att prata sa fritt som mojligt. Dessa fragor stilldes till varje karaktér efter
deltagaren blivit visad en bild dér fram- och baksida av karaktéren visas.

Hur gammal dr du? Kén?

Val for kon: man, kvinna, annan och vill ej svara

Alder och kén anvindes for att fi en uppfattning om det var nigon variation pa hur man svarade pa
fragorna.
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Vilka personlighetsdrag har denna person?
Denna fraga var forst for att fa deltagarna att leta efter detaljer i bilden och att ge dem en bild av vem
karaktdren ér.

Hur skulle du sdga att denna karaktdr beter sig mot dig?

Har far deltagaren grava djupare in i karaktdren och sitta den i ett sammanhang eller situation.
Beroende pa den omgivning man i huvudet sitter karaktidren kan man ofta tolka en persons avsikter.
Skulle denna karaktdr vara en protagonist eller antagonist i en berdttelse?

Val: Protagonist, antagonist, inget av de och vet ej
Denna fraga var for att ge ett mer direkt svar pa hur deltagaren uppfattade karaktiren.

Dessa bilder anvéndes for enkét och intervjuer for att presentera karaktérerna:
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Figur 16. Halin, Aronsson. C. (2024). Skogsraet. |[Egen bild]. Egen renderad bild av
skogsraet

Figur 17. Halin, Aronsson. C. (2024). Mara. [Egen bild]. Egen renderad bild
av maran
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Figur 18. Sunesson, Ingemarsson,. M. (2024). Jdtten. [Egen bild]. Egen
renderad bild av jitten

Figur 19. Sunesson, Ingemarsson,. M. (2024). Troll. [Egen bild]. Egen renderad
bild av trollet
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Resultat

I undersokningen deltog totalt 34 personer varav 10 intervjuer. I diagrammen ovan syns resultaten for
alder (Figur 20) och kon (Figur 21). Aldern pa deltagarna var utspridda, frin 19-87 ar med en
majoritet 1 yngre tjugoarséldern. I Figur 21 kan man se konet pé deltagarna vilket var mycket jaimnare
an forvantat med endast cirka 21% skillnad mellan mén och kvinnor.

Hur gammal &r du? Koén

|II|I Kvinna
N | IlllIlllI"

18 21 22 23 24 25 27 32 41 47 50 52 56 57 58 62 B7

-9

%]

Figur 20. Hur gammal dr du?. [Diagram]. Figur 21. Kén?. [Diagram]. Ett diagram
Ett diagram &ver de deltagandes dlder. dver de deltagandes kon.

Vilka personlighetsdrag har denna person?

Skogsraet analys

Majoriteten sdg henne med positiva karaktérsdrag bade i enkéten (Figur 22) och intervjuerna (Figur
23). Flera hade sett henne som religids pa nigot stadie och att deltagarna har kopplat det som gott.
Exempel pa dessa svar var nunna och piga. I intervjuerna (Figur 23) ség 40% henne som ond/negativ
for att hon ser hard eller string ut. Medan det i enkéten (Figur 22) var det 21,7% som sag henne som
ond/negativ for att de sdg henne som ledsen, sval eller nigon som skulle kunna straffa nagon.

Enkit: Skogsraet Intervju: Skogsraet
\ilka pesonlighetsdrag har denna personen? Vilka pesonlighetsdrag har denna personen?
MNeutralvet inte
Neutralivet inte
' Posdtiv
4 Posftiv
Haegativ
Hegativ
Figur 22, Enkdi: Skogsrdet. [Diagram]. Svar Figur 23, fntervin: Skogsvdaet, [Magram]. Svar
om skogsriets personlighetsdrag fran om skogsriets personlighetsdrag frin
enkiiten. intervjuerna.
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For maran var den dversvallande majoriteten av svaren negativ/hotfull i bade enkéten (Figur 24) och
intervjuerna (Figur 25). Flera tog upp att det var 6gonen som en anledning till att hon ség elak ut.
Vissa tog dven upp hudfargen och att hon ség benig ut som anledningar.

Enkit: Maran

Vilka pesonlighetsdrag har denna personen?

Meutralvet inte Positiv

Negativ

Figur 24, Enkdr: Maran. [Diagram].Svar
om marans personlighetsdrag frin enkiiten.

Intervju: Maran
Vilka pesonlighetsdrag har denna personen?

Neutral et mbe

Negativ

Figur 25. Intervju: Maran. [[iagram].Svar
om maran personlighetsdrag fran

Intervjuerna.

Jéatten analys

Jétten uppfattades i enkéten (Figur 26) som negativ och i intervjuerna (Figur 27) som positiv. Han
beskrevs ofta som en ambitids och sjalvsidker person som inte har ndgot emot att ryta till. Det tolkades
dven ofta som att han var korkad och klumpig. I denna undersdkning ség vi korkad och klumpig som
negativ. Han beskrevs av minga ocksd som ndgon man inte skulle tinka mycket pa (Neutral/vet inte),
alltsa att han inte hade négra drag som stack ut.

Enkit: Jatten
Vilka pesonlighetsdrag har denna personen?
Meutral®et inte

Intervju: Jatten
Vilka pesonlighetsdrag har denna personen?
Heutral®vet inte

Positiv

Positiv

Magat
Wegativ

Figur 26. Enkdt:Jitten. | Diagram].Svar om
jéttens personlighetsdrag frin enkiiten.

Figur 27. Interviu:Jatten. [Diagram].Svar
om jittens personlighetsdrag frin
intervjuerna.

Trollet analys

Mellan enkit och intervjuer blev resultaten véldigt lika. Majoriteten uppfattade trollet pa ett
ond/negativt sitt med 80% pa intervjun (Figur 29) och 79,2% pa enkéten (Figur 28). Dir var flera svar
att han sig ut att vara lurig, ond, 16msk, sliskig och opalitlig. Det baserades pa hans kroppsform,
ansiktet samt kldadseln. 10% pa intervjuerna (Figur 29) och 12,5% pé enkiten (Figur 28) uppfattade
karaktéren som neutral/vet ej. Inom denna kategorin var det mer att respondenterna och de som
intervjuades beskrev karaktdren med ord som var motsatsen av varandra och darfor hamnade det i
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denna kategorin. 10 % pé intervjun (Figur 29) och 8,3% av respondenterna av enkéten (Figur 28)
uppfattade karaktiren pa ett gott/positivt sétt. Det baserade vi pa att nagra respondenter tyckte att han
sag sjalvsiker ut vilket vi tolkade som en positiv sak, men kan ocksa vara av negativ grund.

Enkit: Trollet

Vilka pesonlighetsdrag har denna personen?

Meutraltet inte Positiv

Negativ

Figur 28, Enkdi: Trollet. [Diagram].Svar
om Trollets personlighetsdrag fran enkiten.

Intervju: Trollet
Vilka pesonlighetsdrag har denna personen?

Wautral\fat inte Positiv

Nagativ

Figur 29. Interviu: Trollet. | Diagram].Svar
om Trollets personlighetsdrag fran
intervjuer.

Hur skulle du sdga att denna karaktér beter sig mot dig?

Skogsra analys

I enkéten (Figur 30) och intervjuerna (Figur 29) beskrevs hon négot annorlunda. I enkéten (Figur 30)
tyckte de flesta att hon sag ut som att hon skulle vara trevlig/vanlig medan det i intervjuerna (Figur
29) var trevlig/vénligt och obehagligt/hotfull lika vanliga. Méanga tyckte dven hon sig rddd och skygg
ut samt att hon skulle vara neutral (alltsa att hon endast kdnns vid personen). Hon beskrevs som vinlig
i enkéten (Figur 30) med ord som snéll, trevlig, harmonisk, lugnande, bemdter med 6ppenhet och
6dmjukhet. Hon fick hér ocksé hérda ord sdsom elak, avvaktande, bitter, opélitlig och 14skiga vibbar. I
intervjuerna (Figur 29) var de goda orden till exempel vanlig, trevlig, artig och hévlig. Hon sags dven
som mycket hard, vresig, avvaktande, korrekt och att hon kunde vara hotfull.

Intervju: Skogsraet
Hur skulle du séga att denna karaktar beter sig mot dig?

Enkit: Skogsraet
Hur skulle du siga att denna karaktar beter sig mot dig?

Vet gl Rédd'Skygg
TrevligtVanigt
Riidd Sk
L Trevliglivnligh
Ignorera
Ignarera
Mot
ChahagligHatfull
Meulral ObehagligHotfull ahaglig/Hatfu

Figur 31. Intervju: Skogsra. |Diagram].
Svar om skogsraets beteende fran
Intervjuerna.

Figur 30. Enkat: Skogsra. [Diagram].
Svar om skogsriets beteende frin
enkiten.
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Mara analys

Maran beskrevs av den stora majoriteten i bade intervjuer (Figur 33) och enkit (Figur 32) med ord
som beskrev henne som obehaglig/hotfull. Nagra av orden som anvéndes var elak, otrevlig, 16msk,
skrimmande och kuslig men hennes beteende beskrevs ocksd med ord som till exempel piga och
zombie.

Respondenterna i intervjuerna (Figur 33) beskrev ocksé att hon skulle vara blyg/skygg (20%) och
ignorant (20%). I enkiten (Figur 32) beskrev dock deltagarna henne som trevlig/vénlig (17,4%) vilket
ingen intervjuad gjorde. De ord som anvéndes hér var till exempel bra, glad och hjélpsam.

Enkat: Maran Intervju: Maran
Hur skulle du sdga att denna karaktar beter sig mot dig? Hur skulle du sdiga att denna karaktdr beter sig mot dig?
Radd Skygg Trewlighvansgt Fed i/ Shoyga
lgrarera
Ignarera Obehaglig/Hotful
ObahagligHatfull
Figur 32. Enkdt: Mara. [Diagram]. Figur 33. fntervju: Mara. [Diagram].
Svar om Marans beteende fran enkiten. Svar om Marans beteende fran
Intervjuer.

Jétten analys

Hér har lika stor procent beskrivit honom som obehaglig/hotfull i bade enkét (Figur 34) och intervjuer
(Figur 35), déremot &r trevlig/vinlig betydligt mindre andel i enkéten (Figur 34). I enkéten (Figur 34)
ar nagra ord snillt, vill inte besviras, hjaltemodigt, trevligt. Andra beskrev honom som att han skulle
vara dryg, nedtryckande, argt/aggressivt, stoddigt och hotfullt. I intervjuerna (Figur 35) beskrevs han
med ord som dominant, hjdlpsamt, god, som en forsiljare, litt att prata med, trevlig och korrekt. Vissa
sdg honom som neutral, alltsd som nadgon som é&r varken hotfull eller snéll, till exempel ndgon man ser
ndr man ir ute och gér.

Enkat: Jatten Intervju: Jitten
Hur skulle du saga att denna karaktar beter sig mot dig? Hur skulle du sSga att denna karaktar beter sig mot dig?
Wat &

Treviigt/Vaniigt Neutral 4

R Skygg Tresdigtveinligt
CivahagligHotful

MWeudral ObahagligHotful

Figur 34. Enkiit: Jitten. [Diagram]. Figur 35. Intervju: Jatten. [Diagram].

Svar om Jittens beteende frian enkiiten. Svar om Jittens beteende frin

intervjuerna.
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Trollet analys

De flesta tyckte att trollet troligen skulle bete sig obehagligt/hotfullt. Andelen som tyckte
obehagligt/hotfullt var stdrre 1 enkéten (Figur 36), hélften av de intervjuade (Figur 37) sdg honom som
trevlig, ignorant och neutral.

I enkéten (Figur 36) tyckte de med sina egna ord att han skulle bete sig: “Hdnat och pekat ut

ERNNTs

imperfektioner pd mig.”, “Som att karaktdiren tror att den dr béittre dn mig och alla andra
runtomkring.”, “Som Gasont” och “Han skulle fd mig att teckna ett avtal med for manga finstilta
detaljer”.

I intervjuerna (Figur 37) beskrivs han som vanlig, korrekt, aggressiv, ond, opalitlig, kaxig, flortig men

otrevlig, mansplaining, dryg, sjilvsédker och ignorant.

Enkiit: Trollet Intervju: Trollet
Hur skulle du saga att denna karaktar beter sig mot dig? Hur skulle du séga aft denna karakisr beter sig mot dig?
Vil aj Treviigt\vVanligt Ignarara Treniigh Vanigl
lgnorera
Miilral
ObehagligHotfull

Csehaghg/ Halful

Figur 37, Interviju: Troflet. [Diagram)].
Figur 36, Enkit. Troller, [Diagram]. Svar om Svar om Trollets beteende fran
trollets beteende frin enkiten. intervjuerna.
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Skulle denna karaktdren vara en protagonist eller antagonist 1 en berittelse?

® Protagonist ® Antagonist ™ Vetej ®ingetavdem B Protagonist B Antagonist B Vete] W Inget av dem

15
10 20
’ | X

0
Skogsra o

Mara

Figur 39. Protagonist/ Antagonist, Maran.
[Diagram]. Svar om marans plats 1 en

Figur 38, Protagonist/Antagonist, Skogsra.
[Diagram]. Svar om skogsriets plats i en

berittelse. beriittelse.

B Protagonist W Antagonist ® Vetej W Inget av dem B Protagonist W Antagonist ™ Vet ej W Inget av dem
12

20
B
o .. o — [ —_——
Jate Troll

Figur 40, Protagonist/ Antagonist, Jattens. Figur 41. Protagonist/Antagonist, Troller.
[Diagram]. Svar om jittens plats 1 en [Diagram]. Svar om trollets plats 1 en
berittelse. berittelse.

Denna fraga skulle anvénts som en kontroll for karaktérernas personligheter. Ménga personer visade
sig inte veta vad orden betydde vilket gjorde svaren oklara da vi fick forklara meningen bakom orden
i intervjuerna. Diagrammen ovan (Figur 38, 39, 40, 41) visar att flera sg skogsraet samt jatten som
biroller och trollet samt maran som antagonister. Mara stimmer med andra ord dverens bra med
tidigare svar och trollet stimmer ocksa ganska bra, bara att karaktdren skulle vara en biroll med.
Skogsréet borde varit mer av en huvudkaraktér och jitten stimmer bra med svaren.
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Slutsats

Skogsra

Skogsraets karaktir var meningen att vara vacker, sjdlvsédker, lockande och lite slug. Dessa drag
forsokte lockas fram med hennes kroppsform, kldder och farglaggning. I enkéten visade det sig att
majoriteten sdg henne som trevlig med inslag av hotfullhet, skygghet och otrevlighet. Detta var ett
resultat som passar karaktdren bra, kanske nagot for hotfullt/elakt. Nér det giller formspraket &r detta
en mer hotfull form vilket visar pé att hennes form hjalpt att skapa en uppfattning om hennes
personlighet. Det dr dock sa att hon har majoriteten roster pa goda karaktédrsdrag vilket talar emot
detta.

Skogsraet beskrevs ibland med yrken som nunna och piga. Dessa yrken kan dock tolkas olika
beroende pa hur personer blivit paverkade av till exempel film och bocker. Detta gor att dessa svar
kan variera lite beroende pd hur personen som svarat tycker att yrket ses som.

Pé forsta fragan beskrev manga att hennes 6gon och rygg var stora faktorer till varfor de svarade som
de gjorde. Dessa drag kan tolkas olika beroende pé deltagarens tidigare interaktioner med liknande
karaktérer. Att hon sag lurig ut kan ha att gora med att man kunde se detaljer pa ryggen som hon
forsokte dolja, till exempel att hon forsdkte gdbmma svansen med kjolen och hélet i ryggen med héret.
Detta kan dock variera beroende pé hur uppmérksam personen som svarar ar pa detaljer.

Mara

Maran rostades med Overvidlmande majoritet som en elak/hotfull karaktér. Detta passade karaktiren
mycket bra da hon skulle se hotfull ut. Eftersom hennes huvudsakliga karaktérsdrag var att plaga
manniskor medan de sov. Vissa tyckte dock att hon sag trevlig och rddd ut vilket inte passade de
téankta personlighetsdrag. Hennes kroppssprak byggde ocksa pa trianglar men hade en annorlunda
uppbyggnad (Figur 2 Hoger sida) som skulle fa henne att se mer aggressiv ut dn skogsraet. Denna
metod sag ut att ha fungerat mycket bra i kombination med kldder och férgliggning.

Marans fargldggning verkar ha en mycket stor roll i hur folk uppfattar hennes karaktir. Manga av
deltagarna papekade 6gonen som en faktor till varfor hon ség laskig/obehaglig ut, detta for att de
uppfattades som ljusa och dven morka i ett fall. Hon fick ocksé kommentarer pé att hon ség benig ut i
ansiktet vilket i kombination med hudfargen starkte karaktaren.

Jatte

Jattens drag skulle vara klumpig, korkad, stark, men stor. I undersdkningen har han upplevts lite olika
mellan enkéten och intervjuerna. Déar resultaten har drivits mer at den negativa sidan pa enkéten och
mer at den positiva pé intervjuerna. Hur han upplevdes i detta blev svart for oss att avgora da det i
slutdndan ar lika mellan den positiva och den negativa synen. Det blev ocksa en liten del som
uppfattade karaktdren som skygg. Vissa gav ritt ord som soktes for att beskriva honom 1
undersokningen, men de var inte en majoritet. Overlag skulle formspraket i denna karaktir forbittras
for att fa det till den ténkta personlighetsdrag.

Jatten sags som en korkad person som ville vdl men kunde ryta ifran. Detta var ofta pa grund av hans
ansikte, men dven kroppsform och kldder. Anledningen till att han inte sdgs som nagot speciellt ar
troligen att han inte har nagra drag som sticker ut i varken utseende eller klader.
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Troll

Trollet sags i undersdkningen som mycket negativ men han skulle egentligen ses som en jimn
blandning mellan kdnslorna om nagot lite at det negativa hallet. I denna karaktirens fall var troligen
kroppsformen for extrem for att visa vénlighet baserat pa formspraket. I intervjuerna om beteende
(Figur 37) var dock svaren betydligt nirmre vad som onskats, men fortfarande for mycket negativitet.
Trollets svans, 6ron och hatt vilket var stora delar av trollets indikationer verkade manga deltagare
haft svart att se. Det kan bero pa att bilden é&r lite for underexponerad. Karaktéiren jimfordes med
Disney karaktiren Gaston tva ganger. Manga uppfattade karaktiren som besserwisser, att karaktaren
tror han &r béttre 4n andra och sliskig, vilket &r samma som Disney karaktéren Gaston ér.

Diskussion

Karaktdrerna som visades upp pé enkéten och intervjuerna var baserade pa formsprak. Det var dock
svart att veta om svaren var mer baserade pa kroppsform eller farglaggning. Nar det géller maran till
exempel var det flera som beskrev hennes utseende med hennes hudfarg, 6gon och ansikte.
Formspraket var ocksé svért att fa in pa ett naturligt sitt i en 3D-modellerad karaktir dé de for det
mesta skulle ha ménskliga proportioner. Trollet var ett bra exempel péd detta. Hans kropp skapades
med négot extrema former. Hans skiss visar mycket pa de trianglar som syns i 3D-modellen men den
pa overkroppen blev s triangulér att han blev lite oménsklig vilket kan bidra till att han blev tolkad
som mer hotfull &n tdnkt. Nér trollet designades om fick dndringarna troligen en effekt som inte
tanktes pa nér de lades till. Dessa @ndringar var frimst hatten men ocksa har, jacka och byxor. Med
andra ord dndrades karaktiren mycket utan tanke pé dess konsekvenser.

Karaktérerna tog ocksé betydligt ldngre tid att skapa pé grund av att ménga problem uppstod med
programmet Autodesk Maya som var mycket svara att fa svar pa. Vi forsokte till exempel forst
anvénda ett verktyg for att skapa realistiskt har (nHair). Detta jobbades pa i flera veckor men det blev
inte bra. Darfor dndrades det till en mer platt version (3D-objekt) som var enklare att hantera.
Undersokningen som gjordes med enkéter och intervjuer hade tre fragor. Dessa fragor gav mycket
breda svar som var svéra att tyda. Denna unders6kning hade behdvt minst en frdga dér man fick ett
mer konkret svar, till exempel med svarsalternativ eller att man fick skriva ett ord med mer detaljerade
instruktioner. Bilderna som anvéndes for att visa upp karaktirerna i undersokningen méarktes ocksa
under intervjuerna att de var for morka och for sma vilket gjorde det svart for deltagarna att se
detaljerna i bilderna. Morkheten i bilden kan ocksa ha paverkat karaktirens intryck pa deltagaren. Vi
ar vildigt n6jda med den méngden som tog sig tid att delta i var undersdkning dé detta &r viktigt for
att f ett bra resultat. Det hade girna fatt vara fler deltagare, men med den tiden som fanns gick det
over forvintan.

Niér det géller att implementera formsprak i en 3D-karaktdr fann vi mycket fa kédllor pa hur detta gjorts
tidigare. Detta gjorde det svart att designa en karaktdr som implementerade detta sa det sdg naturligt
ut fran alla vinklar. Givetvis finns det 3D-karaktérer skapade med formsprak men dessa hade inga
forklaringar om hur, vad vi kunde hitta.

Formspréket inom 3D modellerade karaktérer 4r ndgot som sedan visade sig anvédndas oftare &n vi
kunde hitta frén borjan. Da visade det sig att vi inte har anvént rétt ord vid sokningen av dessa texter.
Sa detta &r dé fel forstétt fran var sida, for det finns mycket med formspraket for 3d modellerade
karaktédrer som concept art.
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Sammanfattning/Avslutning

For att sammanfatta resultatet for denna undersdkning ér formspréket absolut ett val for att skapa
3D-karaktérer. Dessa karaktirer kan dock behova forstarkning med farg, kldder och uttryck for att fa
fram det karaktdrsdrag som 6nskas. Detta dr ndgot denna undersdokning har missat att undersdka, om
svaren fran enkét och intervjuer baseras mer pa form, uttryck eller firg. Da karaktérerna som anvénts
varit fargade och inte vanliga otexturerade 3D-modeller (Figur 14 och 15). Manga svar pa denna
undersdkning har varit det som 6nskades. Vissa karaktirer fick dock battre resultat &n andra.
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