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Sammandrag:

En social robot &r skapat med syfte att ha en interaktion med ménniskor och kénslor &r en
viktig del av ménsklig kommunikation. Ett ansiktsuttryck kan hjélpa till att &ndra meningens
betydelse och det ar ocksa mera uppmuntrande att ha en interaktion med nagon/nagot som vi-
sar kanslor och intresse. Om kénslorna inte visas kan personen ta det som att den andra parten
inte bryr sin om interaktionen. | detta arbete presenteras en produktprototyp for ett skdrmba-
serat robotansikte med foranderliga ansiktsuttryck.

Syfte med arbetet &r att utforska de tekniska mojligheterna att enkelt implementera dyna-
miska ansiktsuttryck for en robot vars ansikte finns pa en skarm. Malet ar att skapa ett ansikte
med uttryck som kan dndras med ett knapptryck samt att dessa uttryckdvergangar animeras
smidigt. Tekniker som anvands for att skapa denna funktionaliteten inkluderar SVG,
SVGOMG, Inkscape, JavaScript, Anime.js, Python Flask.

Resultatet av arbetet &r en webbsida som visar robotens ansikte med tre ansiktsuttryck. Ani-
mationsovergang aktiveras med hjalp av knappar pa webbsidan, animeringen &r smidigt och
programmet hamtar nya varden fran ett API.

For tillfallet finns anvandargranssnittet for att kontrollera ansiktsovergangar pa samma webb-
sida som robotens ansikte. Som en fortséttning pa utveckling maste 6vergang aktivations
knappar finnas pa en egen webbsida.
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Abstract:

A social robot is created with the aim of having an interaction with people and emotions are
an important part of human communication. A facial expression can change the meaning of
the sentence and it’s also more encouraging to have an interaction with someone/something
that shows emotion and interest. If the feelings aren’t shown, then the person may take it as if
the other party isn’t interested to have an interaction. In this work a product prototype for a
screen-based robot face with changeable facial expressions is presented.

The aim of the work is to explore the technical possibilities to easily implement dynamical
facial expressions for a robot whose face in on a screen. The goal is to create a face with ex-
pressions that can be changed with a push of a button and that these expression transitions are
animated smoothly. Technologies used to create this functionality include: SVG, SVGOMG,
Inkscape, JavaScript, Anime.js, Python Flask.

The result of the work is a webpage that shows the robot’s face with three different facial ex-
pressions. Animation transition is activated using buttons on the page, the animation is
smooth and the program retrieves new values from an API.

Currently the user interface for controlling the facial transition is located on the same
webpage as the robot’s face. As a continuation of development, transition activation buttons
should be on a separate webpage.

Keywords:
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Forkortningar

HTML — The HyperText Markup Language
SVG - Scalable Vector Graphics

XML - Extensible Markup Language
JSON — JavaScript Object Notation
SVGOMG - SVGO’s Missing GUI
SVGO - SVG Optimizer

API — Application Programming Interface
GSAP - GreenSock Animation Platform
VSCode — Visual Studio Code

DOM - Document Object Model

URL — Uniform Resource Location
CORS - Cross-Origin Resource Sharing

AJAX — Asynchronous JavaScript And XML
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1 Inledning

1.1 Bakgrund

Ett av de viktigaste satten for manniskor att kommunicera ar genom ansiktsuttryck. An-
siktet bestar bland annat av 43 muskler som kan kombinera éver 10 000 olika uttryck
(CBC, u.d). Enligt Paul Ekman finns det sex universella miner som ar igenkannbara obe-
roende av kultur eller etnicitet. Dessa emotioner &r: radsla, ilska, avsky, lycka, sorg och
dverraskning (Paul Ekman Group, 2013). Det finns artiklar, sdsom "Facial expressions of
emotion are not culturally universal”, som forsoker bevisa att dessa emotionella uttryck
inte ar universella (Jack, 2012). | en video av Paul Ekman far man mojligen svar aven pa
detta. Han forklarar hur vissa kulturer ar mer privata och forsoker délja sina emotionella
uttryck med ett leende nér de ar bland andra, men om de inte & medvetna om att de

Overvakas, gor de samma universella ansiktsuttryck.

Tack vare att manniskor visar sina kanslor kan de ocksa gora emotionella kopplingar till
saker som &r inte levande. Det finns en undersdkning i Australien dar de visade en robot,
Woodie, som dndrade pa olika farger som representerade olika kanslor till olike manni-
skor. Under intervjuerna av deltagarna kom det fram att de sag Woodie som en levande
varelse. De borjade dven tycka synd om roboten nar den blev ldmnad utomhus, ensam i
morkret. En liten pojke bad till och med roboten Woodie om ursékt efter att ha slagit till
den. Detta fenomen forklarades med att manniskan projekterar sina egna kénslor till ro-
boten och forestaller sig hur det skulle k&nna att vara i robotens situation. (Hoggenmiiller
M, 2020)

Enligt The Hong Kong Polytechnic University artikel finns det bevis att personer letar
efter manskliga drag i foremal sa som till exempel bilar och robotar. Detta i sin tur okar
chanser att personen omedvetet ger foremalet kanslor och i exempel med robotar/botar
kan det paverka positivt pa hur palitlig man anser roboten att vara. (Song Y, 2021)

Som sagt ar emotioner en viktig del av méansklig kommunikation. Ansiktsuttryck kan
hjalpa andra meningens betydelse, men det dr ocksa mer uppmuntrande att ha en inter-

aktion med nagon/nagot som visar kanslor och intresse. Om emotionerna inte visas, kan



maéanniskan ta det som att enheten inte bryr sig om interaktionen (Bartneck, 2004). Detta

kan i sin tur leda till att manniskan inte vill kommunicera med enheten.

Sa allt detta bevisar att det ar viktigt att &ven en robot visar olika ansiktsuttryck. En robot
som manniskor inte vill interagera med vore meningslds, sarskilt i en social robots fall.
Sociala robotar ar skapat i syftet att ha en interaktion med ménniskor eller med en annan
robot. Till exempel kan det halsa pa manniskor eller skéta enkla kundservice uppgifter
(lvy, 2022). | sadana fall ar det viktigt att roboten visar ett intresse av att interagera med

manniskor.

Det ér ett kant faktum att en robot inte egentligen kdnner empati eller de emotioner som
den efterliknar. Det ar ocksa tydligt att en robot inte &nnu ar kapabel av att visa emotioner

pa en lika komplex niva som en manniska.

Till exempel finns det en robotutstalining med namnet ”’Can’t Help Myself” i Guggen-
heim Museum gjord av Sun Yuan och Peng Yu. Robotarmens enda livsuppgift ar att se
till att roda vatska inte spiller langt ifran var den star. Roboten har jobbat med samma
uppgiften sedan ar 2016 men ar 2021 slog det igenom pa applikation TikTok. | kommen-
tarféaltet i applikationen kunde man se hur folk tyckte synd om roboten och kénde sig
ledsen efter att ha sett videon. Detta i sin tur fick folk att se robotarmen som en levande
varelse, fastan det i verkligheten inte forfaller sig sa. Roboten uppfyller sina uppgifter
som den har skapats att gora, utan att den sjélv skulle ha nagra kanslor angande detta.
(Hempsink, 2022)

Ovanstaende exempel visar tydligt att det & manniskor som speglar sina egna kanslor pa
roboten. De vill se den som levande, tdnkande och med kanslomaéssig intelligens trots att
det inte & mojligt eller sanningen. Det &r i sin tur kopplat till att manniskor gillar att séka

efter ansikten i sin vardag, precis som Song Y tog upp i sin artikel.

1.2 Syfte och mal
Det finns olika sétt att uttrycka kanslor: kroppssprak, ljus, ljud, beteende och mera. Som

i exemplet med Woodie uttryckte roboten sig sjalv med hjalp av farger.

Det enklaste sattet att fa en robot att uttrycka nagot &r just igenom ansiktsuttryck. Det har
arbetet kommer darfor fokusera pa ansiktsuttryck. Kort sagt lagar man ett ansikte som &r



programmerat sa att man kan andra pa dess uttryck genom ett knapptryck. Genom att ge
ett ansikte till ndgot, kommer folk inte sjalva behéva séka efter ett.

Artikeln skriven av Bartneck C., Reichenbach J., och Breemen A. (2004) har undersokt
om ett ansiktsuttryck framkommer battre med en robot som har ett fysiskt ansikte eller
ett ansikte pa en skarm. Med ett fysiskt ansikte anser man att robotens ansikte ar meka-
niskt och till exempel har fysiska 6gonbryn och 6gon. Daremot &r ett skarm ansikte &r ett
ansikte som ar gjort for en skarm, till exempel kan ett sadant ansikte finnas pa en webb-
lasare. De kom fram att det inte &r ndgon skillnad vid forstaelse av ansiktsuttryck, oavsett

om det &r pa en fysisk robot eller en skarm.

| det hér arbetet skapas en prototyp for ett skarmansikte pa en robot vid namn Snow?.
Snow har ett skarmansikte samt en lasplatta som man kan peka pa. Prototyp ansiktsut-
trycken skapas med tanke pa att de skulle passa pa en skarm. Andringen mellan tre olika
ansiktsuttryck sker med ett knapptryck. De tva mest igenkannliga emotionerna, ledsen
och leende, skulle vara lampliga att forsoka imitera. Det tredje uttryck valdes att vara ett
neutralt uttryck, som betyder att det &r varken glad eller en ledsen min. Det neutrala ut-

trycket ska vara den forsta som projiceras pa skarmen, dar man har ansikten.

Figur 1. Educational robot Snow. (bild fran https://mirobotic.sg/)

! https://mirobotic.sg/education-robot-snow/



Foljande steg i utvecklingen ar att flytta knapparna, som &ndrar uttrycken, till en separat
webbsida. Denna detalj skulle ge béttre visuella resultat samt vara mera praktiskt har man
ska anvanda programmet pa en robot. Animeringen mellan ansiktsuttrycken programme-
ras med hjélp av JavaScript och nya ansiktsuttryck vardena kommer i féljande version att
levereras via en API (Application Programming Interface). | sikte ska det har programmet
kunna fungera pa en webbsida som projiceras pa robotens skarmansikte och klara av olika

ansiktsanimeringar styrda via WebSocket API2,

Projektet har tva huvudmal och tva sidomal. Huvudmalen ar att:

e skapa webbsida med ett ansikte vars uttryck man kan andra pa med knaptryck

e uttryckens dvergangar ska animeras

Projektets tva sidomal ar att den nya vérdena for ansiktet ska komma fran ett APl-anrop
och att knapparna finns pa en separat sida, sa att det blir mojligt att styra animationen pa

avstand.

Avhandlingen beskriver mjukvaruutvecklingsprocessen, med forskningsfragan: Hur ser
processen for effektivt skapande av webbaserade animerade ansikten med fjarrstyrning
ut? Forst behandlas arbetsmetoder, som inkluderar verktygens funktionalitet samt an-
siktsutseende. Efter det diskuteras resultaten. | resultatsfasen beskrivs skapandet av pro-
grammet samt de uppnadda resultaten. Hur val huvud- och sidomalen uppnaddes tas
ocksa upp bland resultaten. Avslutningsvis kommer en diskussion kring resultaten i all-

manhet samt potentiella forbattringar for programmet i framtiden.

2 Metoder

Det finns manga mojliga metoder och programkombinationer for att skapa fungerande
ansiktsuttrycksanimationer. Valet av verktyg kan variera beroende pa individens erfaren-
het samt programmets eller produktens krav. | detta fall kravs ett ansikte som fungerar

med ett API, vilket ska integreras med en webbsida som kan andra ansiktsuttrycket med

2 https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/AP1/WebSockets API
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ett knapptryck och med en dvergangsanimering. Detta projekt kommer att anvanda Java-
Script for att skapa sjélva animeringen.

De foljande kapitlen kommer att ga igenom vilka verktyg som valdes for detta arbete och
motivera deras anvandning. Programmets funktionalitet, hur huvudkomponenterna inte-

ragerar samt ansiktets design kommer ocksa att diskuteras.

2.1 Verktyg

Det finns manga verktyg som kan vara lampliga for detta projekt. Innan arbetet med an-
siktsutvecklingen kan paborjas maste de komponenter som ska anvandas for att skapa
ansiktet valjas. Som tidigare namnt beror valet av verktyg pa programmets krav samt
anvandarens formaga att hantera dem. Det kan ocksa finnas andra faktorer som paverkar
valet, till exempel om ett foretag kraver anvandning av ett specifikt program. Verktyg/for-
mat/program som kommer anvéndas i det hér arbetet ar: SVG, Inkscape, SVGOMG, Pyt-
hon Flask, Docker, HTML, Anime.js

2.1.1 Grafiskt format

Forst maste man besvara fragan: "Vilket verktyg ska anvandas for att skapa ansiktsut-

tryckets utseende?". Det avgdrande valet stod mellan tva olika format: SVG och Lottie.

SVG (Scalable Vector Graphic)® ar ett format som anvénds for att definiera vektorbaserad
grafik pa webben. Grafiken ar definierad i XML (Extensible Markup Language) format.

Det ar mojligt att animera alla attribut och element i en SVG-fil (W3Schools, u.a).

Lottie, & andra sidan, ar ett JSON-baserat animationsfilformat. Animationerna ar baserade
pa skalbara vektorer. Den storsta skillnaden fran SVG ar att Lottie-filer ar animerade, i
kontrast till SVG som ér statiska filer (LottieFiles, u.d).

| det hir skedet valdes SVG, framst eftersom det har funnits p& marknaden langre. Aven
om Lottie ser ut att vara en lovande nyhet (Movsisyan 2022), anses SVG vara béttre an-
passat for detta projekt. Det &r mer bekant, vilket innebér att det blir enklare och snabbare

att anvanda an att borja arbeta med ett nytt verktyg. Lottie verkar vara mer utformad for

3 https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/SVG
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att fungera som GIF (The Graphics Interchange Format) och PNG (Portable Networks
Graphics) snarare &n SVG. Som det framgar i artikeln "What is a Lottie?", jamfors Lottie
huvudsakligen med GIF och PNG, men inte med SVG.

2.1.2 Ritprogram

For att undvika att manuellt ange SVG-koordinater fran grunden finns det olika vektor-
baserade ritprogram. Valet av program spelar mindre roll, sa lange det har de nédvéandiga
funktionerna och anvandaren ar bekvam med det. | det har arbetet kommer Inkscape att
anvandas. Inkscape dar ett kostnadsfritt 6ppen kallkodsprogram som kan skapa vektor-
grafiska bilder. Bildfilerna sparas som SVG-filer, men det ar ocksa majligt att spara dem
som PNG, PDF och andra format (INKSCAPE, u.4).

2.1.3 SVGOMG

N&r man anvénder SVG &r det &ven rekommenderat att anvanda SVGOMG (SVGO's
Missing GUI). Detta &r ett onlineverktyg som optimerar SVG-bildstorleken. Om en SVG
kopieras direkt till koden fran ett ritprogram (till exempel Inkscape) kommer det att finnas

manga onddiga rader. Om sa ar fallet, okar risken for att webblasaren blir langsammare

eftersom den méste behandla mer information.

4.05k — 942 bytes 22.69% A4

Figur 2. Exempel pa skillnaden av filstorlek

2.1.4 API verktyg

Sjalva APl:et maste ocksa skapas, sa for detta anvands Python Flask. Flask &r ett webb-
ramverk skrivet i Python. Valet av Flask beror pa att det ar ett av de popularaste program-
men och att andra program som &r skapade for roboten Snow anvander Python. Om man

inte skulle vilja skriva Flask-kod finns det ocksa Node.js, som &r en JavaScript-miljo.

12



For att underlatta skapandet av API:et anvands Docker-mjukvara. Docker &r utformad for
att hjalpa utvecklare att skapa, dela och distribuera sin kod (Docker, u.d). Denna mjukvara
ar baserad pa containers, vilka ar en standard for mjukvaran som paketerar sin kod sa att
det gar snabbare och smidigare att kdra program pa olika datorer (Docker Containers,
u.d). Denna mjukvara anvands bland annat for att skapa APl:erna. Det gor det enklare att
ladda ner olika element som Python Flask och fa det att fungera med VSCode. VSCode

(Visual Studio Code) ar en gratis programvara dar man kan skriva och koéra sin kod.

2.1.5 Verktyg for animering

Sjalva ansiktets webbsida visualiseras pa en HTML-sida (HyperText Markup Language).
Dar sker ocksa andringarna mellan ansiktsuttryck. Uttryckens andringar utfors med ett

knapptryck som styrs av JavaScript.

Sjalva overgangen mellan animationerna ska fungera med ett JavaScript-bibliotek. Kri-
teriet for biblioteket ar att det maste fungera med SVG och att det ar avsett for att animera
saker. Det finns tva bibliotek som skulle kunna passa for detta arbete: GSAP och

Anime.js.

GSAP (GreenSock Animation Platform) &r ett JavaScript-animationsbibliotek. Det ar
kompatibelt med olika verktyg, bland annat SVG. Utéver basbiblioteket i GSAP finns det

ocksa olika tillagg (plugins) som kan anvandas vid behov (GreenSock, 2019).

Anime.js ar daremot ett lattviktigt JavaScript-animationsbibliotek. Det fungerar med
SVG, DOM (Document Object Model) attributen och JavaScript-objekt (Anime.js, u.d).

Bada biblioteken later valdigt bra, men som med allt annat kommer beslutet att bero pa
behovet, det vill sdga: vad programmet behdver klara av. | det hér fallet valdes Anime.js.
I Anime.js finns path morphing-funktionen, medan i GSAP maste man betala for det
(Motion One, u.d). Funktionen behdvs for att skapa en smidig 6vergang fran ett ansikts-
uttryck till ett annat. Aven om Anime.js inte har sd manga olika funktioner, i forhallande
till GSAP, har det tillrackligt for det hér projektet. Det behdvs, inte ett stdrre bibliotek &n

vad Anime.js kan erbjuda.

13



2.2 Funktionalitet

Alla olika verktyg forvantas kunna kommunicera med varandra samt skicka over inform-
ation nér det behovs. De viktigaste komponenterna som kommer att vara beroende av

varandra ar: API, JavaScript och HTML-sidan.

API ska byggas med Flask och koras pa en egen server. Det ska ocksa finnas en HTML-
sida dar ansiktsuttrycken finns. Detta i sin tur ska vara kopplat till en JavaScript-fil. Java-
Script-filen ska ansvara for att hamta information fran olika ansiktsuttryck pa Flask API
samt att aktivera Gvergangsanimationen vid ett knapptryck. Animationen ska visas pa
HTML-sidan.

Nedan illustrerar Figur 3 hur de olika delarna kommunicerar sinsemellan. Den visar ocksa

vilken information de ger till varandra for att fa nasta handelse att ske.

Skickar begaran for Trycker pa utirycks
ratta SVG varabler knappen
API lagat med Flask < JavaScript L Webbsida med
ansikte
Skickar nya Animerar Gvergang
variabler till ny ansikie
AFI lagat med Flask * JavaSscript Webbsida med

ansikie

Figur 3. lllustrerar hur olika delar ska kommunicera med varandra

2.3 Ansiktsuttryckets stil

En stor visuell del i det har arbetet kommer att vara sjalva ansiktet. Sa det &r viktigt att
bestamma stilen pa uttrycken. Efter att ha sett pa nagra bilder samt last artiklar, konstate-
rades att 2D-stilen skulle passa béast for ansiktet. Ansiktet ska inte heller se realistiskt ut.

Med detta menas att det inte kommer att se ut som ett manskligt ansikte.
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Att skapa ett sadant enkelt ansikte, med tva 6gon och dgonbryn samt mun, kommer att
vara latt att realisera i SVG, vilket ger en fordel i att valja 2D-stilen. | det h&r projektet

kommer ansiktet inte att se komplicerat ut.

Det leende ansiktsuttrycket ska ha ett klassiskt utseende. Det kommer att ha tva ovala
6gon, och ovanpa varje 6ga kommer égonbrynen att vara en linje som bojs nedat i mitten.
Samtidigt ska munnen, som ocksa bestar av en linje, vara i ett leende position, det vill

sdga att linjen ar bojd uppat.

For det ledsna ansiktsuttrycket ska dgonbrynen boja sig uppat, medan munnen bajer sig
nedat. Ogonen for detta uttryck ska se lite speciella ut. De ska vara formade som halvma-
nar nedifran. Detta forstarker kanslans uttryck.

Det ursprungliga ansiktsuttrycket ska vara nagot originellt. Alla kan sjalv bestamma vil-
ken kansla det ger. Det kan till exempel ge en kansla av tvivel eller valja nagot slug ifra-
gasattande. Ansiktet ska ha tva ovala 6gon. Pa vanster sida ska égonbrynet béjas nedat,
medan det pa hoger sida ska vara nagot uppatvant. Munnen ska i sin tur vara en linje som

ar i en viss vinkel.

Pa sa satt kan tva tydliga kanslor skapas, samt en daremellan sak som har mer mystik och
spanning. Det ska bli spannande att se hur folk uppfattar det ursprungliga ansiktsuttrycket.
Det kan ocksa ses som en kombination av tva tidigare ansiktsuttryck.

3 Resultatredovisning

Detta kapitel inleds med en beskrivning av arbetet, det vill sdga: hur arbetet utférdes och
vilka olika skeden det hade. Efter beskrivningen av arbetet presenteras de olika delarnas
resultat samt en diskussion om vilka mal som uppfylldes. Till sist analyseras resultatet,
med dess styrkor och svagheter.

3.1 Beskrivning av arbetet

Arbetet kan delas in i foljande delar:

e Skapa ansiktsuttrycken
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e Faansiktet pa en webbsida och animera 6vergangar av uttrycken med fasta var-
dena i en JavaScript fil

e Lagaen API dar alla véarden for varje ansiktsuttryck finns.

o Koppla ihop API med ansiktens websida.

e Forkorta animerings funktioner igenom att sla de ihop.

Det var viktigt att forst fa komponenter att fungera pa egen hand, att minska forvirring
samt oordning nar fel i koden framkom och man behdvde soka efter fel. Efter att ha fatt

komponenterna att fungera skilt, kunde man kombinera dem.

3.1.1 Skapandet av ansiktet

Forsta steget i arbetet var att skapa de ansiktsuttryck som anvandes pa webbsidan. Som

tidigare namnt blir det ett leende, ett sorgset och originellt ansiktsuttryck.

Detta steg startade genom att exekvera de valda uttrycken. For att géra detta behdvde de
skapa tre olika SVG-filer. Inkscape-verktyget anvéndes for att skapa dessa filer och ef-
tersom det &r ett vektorbaserat ritprogram behévde man inte manuellt generera SVG-kod
fran borjan. Figur 4 visar hur programmet ser ut och vilka verktyg som finns i sjalva

programmet.
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Figur 4. Exempel pa Inkscape
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Det &r viktigt att ha samma antal punkter (ocksa kallats for en rutt) vid varje element for
alla uttryck. Om det inte var samma antal rutter fungerade inte Anime.js animering med
detta element. Man kunde lagga till en punkt igenom att vélja "Edit paths by nodes (F2)”
verktyg i Inkscape. | Figur 5 kan man se hur den ikonen ser ut. Det ar pa vanstra meny-
fliken, uppifran raknad det andra verktyget, den kurviga linjen med punkter samt en pil.
Nar man hade detta verktyg aktiverat, kunde man till exempel &ndra pa olika punkter/rut-
ter man hade i sin grafiska ritning. Detta mojliggjorde skapandet av en ny punkt genom
att dubbelklicka med hogra sidan av musen pa linjen. Till exempel kunde man lagga till
rutter for 6gonen, vilken mojliggjorde skapandet av det ledsna ansiktes halvmanes lik
ogon.

LTI I IO L1 I I LA AT L I

B-E‘b >
| I I I i I I I S e

Loy
"3

(B0 PRESOPOCOCLH

Figur 5. Den hér figuren visar hur det ser ut ndr man anvéander sig av "Edith paths by nodes (F2)". Man kan &ndra
vektor skalan pa enskilda punkter samt genom hoger dubbelklicka p& égons linjerna lagga till rutter dar det behovs
Till exempel pa dgonens lin

Efter att ha skapat de tre uttrycken var det dags att skapa en enkel HTML-sida dér an-
siktsanimeringen ska ske framdver. Innan man kunde lagga till det originella ansiktet
(som visas i Figur 4) behdvde man anvdnda SVGOMG-programmet. | programmet lad-
dade man upp sin skapade SVG-fil, varefter programmet tog bort onddiga delar. Man
kunde aven stélla in sina egna installningar, till exempel om man vill ha kvar kommenta-

rer som kom fran att anvanda Inkscape. Som Figur 6 visar gor programmet stor skillnad.
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Istallet for att ha en SVG-kod som ar ungeféar hundra rader lang kan man skapa en SVG-
bild med bara nagra rader kod istéllet.

4.04k — 908 bytes 21.94%

Figur 6. Skillnad mellan det originella ansiktets forsta fil och den nyskapade fil

Tack vare att programmet har ett fonster som kallas "MARKUP" kunde man kopiera den
nya koden utan att ladda ner den nya filen. Man behovde ta hansyn till att ansiktets olika
delar behover placeras pa olika satt. For att 16sa detta var den enklaste l6sningen att dela
upp SVG-koden i olika delar. | Figur 7:s path-tag finns det vérden i en "d"-variabel. Nar
det finns ett "M" i vardena representerar det en ny SVG-elements vektorvérde. Till ex-
empel representerar siffrorna och bokstaverna fran det forsta "M" till nasta: det vanstra
Ogat. | SVGOMG-programmet fanns det dven en instéllning dar man kan vélja bort att
path tags blir hopslagna.

IMAGE MARKUP

< xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg" width="297mm" height="210mm" viewBox="@ @ 297 210">< d="M121.33
159.606a34.71 34.71 @ @ 1-.667 6.821c-2.036 10.144-8.497 17.558-16.153 17.558-7.81 0-14.376-7.715-16.27-
18.174a34.864 34.864 @ @ 1-.55-6.205c0-13.465 7.531-24.38 16.82-24.38 9.29 0 16.82 10.915 16.82 24.38zM203.918
159.795a34.81 34.81 @ @ 1-.59 6.421c-1.944 10.349-8.474 17.958-16.23 17.958-7.498 0-13.85-7.111-16.021-
16.935a34.547 34.547 @ @ 1-.799-7.444c0-13.465 7.53-24.38 16.82-24.38s16.82 10.915 16.82 24.38z"

style=" :#000; :.26458332" transform="translate(® -87)"/>< d="M85.423 126.155¢11.717-15.672
23.434-14.558 35.151 @M169.9 126.155c12.85 1.53 25.29 2.454 35.152 @M94.872 212.333c22.127-1.937 59.462 4.567
104.321 4.914" style=" :none; :#000; :.26458332px; :butt;

:miter; :1" transform="translate(@ -87)"/></svg>

Figur 7. Utseende for den nya SVGn.
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Nar man delade upp olika delar av ansiktsuttrycket, hade man redan skapat ett SVG falt
I HTML fil. Dar kunde man sétta in de identifierade vardena samt ge dem representativa

id. Pa sadant satt fick man sitt forsta ansiktsuttryck pa webbsidan.

3.1.2 Ansiktets animering

Fore man kunde skapa API, gjordes en kontroll for att se hur svart det var att fa ansiktets
animering att fungera men hardkodade variabler i en JavaScript fil. Sjalvklar behovdes

en JavaScript fil skapas forst, som kopplades till HTML filen.

Nar JavaScript filen var kopplat till webbsida, behévde man ladda ner Anime.js fran Git-
hub®. Efter importeringen av Anime.js bibliotek kunde man bérja jobba pa sjilva anime-
ringen. Forst behdvde man ge de nya ansiktsuttryck SVG vérdena, efter att ha gatt igenom
SVGOMG steget med de ocksa, till olika variablerna. Efter det skrivs sjélva animering
funktionerna. Det leende, ledsna och originella ansiktena fick sina egna kappar som akti-

verar representativ funktion.

anime ({
targets: '#inc-mouth',
d:[
{value: smile mouth}

1y
duration:750,
easing:"easeInQuad"

})

Kodexempel 1 Exempel pa hur anime.js animerings kod kan se ut.

Kodexempel 1 &r ett exempel pa hur en Anime.js animering skapas. Forst initialiseras
biblioteket med animerings véardena anime({}). JS:s associativ array har har nyckel tar-
gets med alla féremals id eller klasser som man vill att denna animering ska paverka. |

det har fallet refererats till #inc-mouth som ar munnens id i HTML-filen.

Foljande nyckel &r d med vérdena vart ska den leende muns variablerna lagas i den har

fallet. Det skulle ocksa vara mogligt att ge flera varden om man vill ha olika animationer

4 https://github.com/juliangarnier/anime

19



tillsamman. Till exempel om man vill att munnen inte skulle ga raka vagen ner, utan

istallet gor nagra extra rorelserna emellan.

Med nyckeln duration gav man en tidsvarden for hur lange det skulle ta fér animationen
att genomforas. | den hér fallet var det 750 millisekunder. Efter det ska man ge ett vérde
till easing. Det finns 36 olika easing varden som man kan hitta pa Anime.js dokumentat-
ionswebbsida. Det finns &ven andra parametrar som man skulle kunna anvanda, till ex-

empel kan man repetera animering genom att ange varden true for nyckeln loop.

Efter att ha skapat 6vergangsanimeringarna till alla tre uttryck samt alla ansiktes delar
(6gon, 6gonbryn och munnen), skapades knappar som var kopplade till respektive funkt-
ioner. Pa sadant satt var sjalva animeringarna klara och redo att fa sin nya SVG variab-

lerna fran API:n, istallet for variabler som finns i JavaScript.

3.1.3 API

Forst installerades Docker for att kora Flask i en container. Koden for API:n skrivs i en
main.py fil som kors av Python iterpretator i containern. Koden i main.py bérjar med
importen av Flask och jsonify, som ar ett omslag av json.dumps() - en metod i det in-
byggda json-paketet i Python och som serialiserar data till JSON (JavaScript Object No-
tation) format (Matt, u.d).

Forst utfordes kontrollen av att Flask-servern kérs men hjélp av simpel ”Hello Flask”

app. Kodexempel 2 &r ett exempel pa att leverera “Hello Flask™ fran webbservern.

@app.route("/")
def index () :
return "Hello Flask!"

Kodexempel 2 Utseende av @app.route(*'/").

For att na webbservern behover man dennes bas URL. Efter att fa att bas URL fungera,
kunde man laga sjdlva API med data i sig. Pa grund av projektet ar ett litet proof-of-
concept finns hela API data i sjélva filen. Detta betyder att ingen databas eller extern

applikation kommer ar kopplat till det. Istéllet finns all logik och data in i main.py fil.
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For att ha ordning pa data skapades en funktion som gav all data oavsett ansikte. | Ko-
dexempel 3 finns ett exempel pa koden som svarar pa APl-anrop /face/all . (Till exempel:
http://127.0.0.1:5000/face/all).

@app.route('/face/all', methods=['GET'])
def faces|():
return jsonify(face data)

Kodexempel 3 S& har ser ut funktionen att fa alla ansiktes data fran API.

Dér efter var det dags att skapa en funktion var man fick specifikt ansiktsuttryck data. Till
exempel ville man ha data av leende ansikte. FOr detta lagade man en route for GET
metod. | Kodexempel 4 finns det sjalva kodexempel.

Forst kontrollerar funktionen att ratt nyckel fér namnet fanns i GET-anropen och efter det

sparas vardet i name variabel. APl-anrop ar da t.ex. /face?name=smile.
Efter det returnerar funktionen en JSONiferad SVG-ansiktsdata.

@app.route('/face',methods=["'GET"'])
def get name() :
if '"nmame' in request.args:
name=str (request.args|[ 'name'])
else:
return "ERROR: Name needed"

results = []
for face in face data:
if face['name'] == name:

results.append (face)

# convert list of Python dictionaries to the JSON format
return jsonify(results)

Kodexempel 4 S& har ser ut funktionen for att fa specifikt ansiktens data.

3.1.4 API och JavaScript koppling

For att koppla JavaScript med API:n, importeras en Flask-tillagg for hantering av Cross

Origin Resource Sharing (CORS)?®, vilket gor AJAX med kors ursprung mojligt. Ansik-

S https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTTP/CORS
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tens webbsida finns pa en annan URL &n API:n och da behdvs tillatelse for kommunikat-
ionen mellan de tvd URL. CORS ska se ungefarligt ut som i Kodexempel 5. Det finns
olika kombinationer med CORS samt man kan ge tilltrade till flera eller icke specifika
adresser om. Nyckeln specificerar vilken rutt den utvalda URL har tillgang till. | den har
fallet far ansiktens webbsida tillatelse att hamta data fran alla rutter. Nykeln origins spe-
cificerar vilken webbadress géller sadan tillgang till. Om man glémmer att ge réattighet-

erna, far man en CORS error i webblasarens konsol.

#Allowing acess for our localhost only

CORS (app, resources={
r'/*':{'origins':'http://127.0.0.1:5500"}

})

Kodexempel 5 Exempel pd utseende av CORS

Efter det konstrueras kommunikation i JavaScript filen. Kodexempel 6 ger ett exempel

pa anslutning till API:n. Funktionen maste vara asynkron.

async function getFace (url) {
try{
const respons=await fetch (url)
console.log (respons)
return await respons.json|()
}catch (error) {
console.log(error)
}
}

Kodexempel 6 Exempel pa kodsnutten som véntar pa respons fran API.

Det finns tre olika ansiktsuttryck, sa APl-anrop gors med olika parametrar. Pa grund av
getFace ar asynkron ska ocksa funktioner som anropar den vara asynkrona, se kodexem-

pel 7.
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//Happy face

async function smile () {
let smile= await getFace (api url+"?name=smile")
smile=smile[0]

# resten av funktionen...

Kodexempel 7 Visar hur man far specifiskt URL for koden

I animeringskoden, var man ger vardena till d, ger man ett nyckelord som kom med i
API:ns-anropets parameter. Kodexempel 8 visar hur vérdet se ut for en leende mun.
d: [

{value: smile.mouth}

I

Kodexempel 8 Exempel pa varde givning till "value" i en animerings funktion.

3.1.5 Universell animationsfunktion

Animeringsfunktionen animFunction(val) tar emot en parameter med ansiktsuttrycks-id
som kommer fran API-anrop och kor animeringar pa alla element i ansiktets SVG. Ko-

dexempel 9 presenterar hur leende ansiktens funktion ser ut.

//Happy face

async function smile () {
let smile= await getFace (api url+"?name=smile")
animFunction (smile[0])

}

Kodexempel 9 Den nya leende funktion utseende.

Kodexempel 10 visar en liten snutt av den nya animeringsfunktions utseende. Variabel

val dr just den parameter som kommer vara special for varje ansiktsuttrycks funktion.
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//Function that animates
function animFunction (val) {
//Mouth
anime ({
targets:'#inc-mouth ',
d: [{value: wval.mouth}],
duration:750,
easing:"easeInQuad",

})

//Eyebrows

anime ({
targets:'#right-eb',
d:[{value: val.eb right}],
duration:750,

# resten av funktionen...

Kodexempel 10 Kod snuttet fran animeFunction(val).

3.2 Resultat

Tva huvudmal for arbetet var att ha ett ansikte pa webbsidan som andrar sitt uttryck med
en knapptryckning och att dvergangsanimationen ska se smidig ut. Det fanns ytterligare
ett mal som var att programmet far de nya vardena fran ett APl och att knapparna ska

finnas pa deras egen sida. Nastan alla mal uppnaddes i detta arbete.

3.2.1 APIresultat

Som sagt, det var mal att fa vardena via en AP, istéllet att ha de som fastskrivna variabler
i animerings fil. Figuren 9 i Bilagor visar att API:n kors pa en server och levererar SVG-

vardena for alla tre ansiktsuttryck.
Vérdena representerar:

e eb_left och eb_right = vénstra - och hogra gonbrynet
e eye left och eye_right = vanstea — och hogra 6ga

e id, mouth och name = data id, munnen och namnet pa data
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3.2.2 Websida resultat

Ett annat mal var att fa ett ansikte pa en websida, sa att uttrycken skulle andras med en
animerad Gvergang. Som resultat skapades tre emotionella uttryck. Figur 18 visar hur de

ser ut.

Alla de tre har en 6vergangsanimation, som &r skapad med Anime.js och styrs med en
klick. Man kan ga fran vilken som helst uttryck till det nya uttrycket. Overgangarna &r
helt dynamiska: det gor ingen skillnad om man gar fran originellt uttryck till ledset eller

fran leende till ledset. Tack vare Anime.js och SVG fungerar alla évergangar smidigt.

/"' ~__
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Figur 8. Utseende av tre ansiktsuttryck. Vanster: original uttryck. Mitten: leende uttryck. Hoger: ledset uttryck.

3.2.3 Knapp resultat

En aspekt som inte blev klar var att ha knapparna pa en separat sida. For att det ska vara
tekniskt mojligt maste WebSocket-protokollet uppratthallas mellan webbsidan med an-
siktet och Flask-webbservern, da kan servern skicka data till webblasaren som renderar
SVG-ansiktet utan en GET-forfraga. Just nu finns knappar pa samma sida som ansiktet,
vilket endast ger mojlighet att demonstrera proof-of-concept.

3.3 Analys

Resultatet ar att tre av fyra mal har uppnatts. Det enda malet som inte uppnaddes var att
fa animation styrd fran en separat webbsida. Det ledde till en annan brist: programmet
har inte testats pa ett robotansikte skapat med projektorn. Det blev omgjligt att se om just
de ansiktsuttrycken skulle fungera bra med en robot eller inte. Det kan hénda att du be-

hover gora nagra andringar, som att gora linjerna tjockare eller flytta elementen i ansiktet.
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Aven med denna svaghet fungerar sjalva programprototypen for det mesta. Den gor vad
den ska gora, andrar ansiktsuttryck med en évergangsanimation. Det fungerar bra i en

webblasare och bor efter nadgra mindre stilandringar kunna anpassas till en robotskarm.

4 Diskussion

I slutdndan skapades ett program som andrar ansiktsuttryck med olika knapptryck. Med
detta uppfylldes ett av de tva huvudmalen. Det andra huvudmalet, att 6vergangen till nasta
uttryck ska animeras, uppnaddes ocksa. Dessutom uppfylldes ett av de tva sidomalen, dar
programmet hamtar sina nya varden fran en API. Tyvérr uppnaddes inte det andra sido-
malet, vilket innebar att knapparna skulle fungera pa en separat sida for att gra program-

met mer anvandarvanligt.

Samtliga valda verktyg fungerade val och smidigt tillsammans. Nér de olika delarna fun-
gerade separat var det inte alltfér komplicerat att sammanfdra dem och fa kommunikation
mellan de olika delarna. Till exempel skapades forst animationer med fasta JavaScript-

varden och darefter skapades en API.

4.1 Framtida forbattringar

Det ar synd att knapparna inte kunde vara pa en separat sida. Med tanke pa Snow-roboten
skulle prototypen av programmet inte se sa bra ut pa roboten om knapparna visas pa sjalva

ansiktets sida. Att separera knapparna kan definitivt vara en framtida forbéttring.

Eftersom detta arbete &r en prototyp for Snow-robotens ansikte har man inte provat det
pa sjdlva roboten. Man vet darfor inte om ansiktets uppldsning ar tillrackligt bra for Snow,
eller om man till exempel skulle behova goéra nagra linjer tjockare. Att justera uttrycken

for att passa robotens upplosning skulle vara ett ytterligare forbattringsforslag.

Det tredje forbattringsforslaget skulle vara att man skulle kunna g6ra animationerna mer
konstanta. Till exempel, for det ledsna uttrycket skulle en tar da och da rinna ner fran ett

0ga.

| framtiden kanske man skulle vilja dndra fargen pa vissa delar av uttrycken, till exempel
att 6gonen istéllet skulle vara blda. For detta maste man troligtvis anpassa APl:et nagot
och eventuellt &ndra GET till POST for att skicka det 6nskade fargvardet. Ytterligare ett
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forbattringsforslag skulle vara att API:et skulle fungera lite annorlunda an det gor i detta
arbete. Forutom att kunna ange féarger, skulle man kanske vilja skicka TRUE eller FALSE
till en loop som skulle snurra. API:et skulle da vara kopplat till webbsidan pa ett annat
satt. Detta skulle kunna andra uttrycken nar man andrar API-URL:en pd API-sidan istéllet
for att anropa det separat for varje funktion. Som synes finns det manga forbéattringsfor-
slag for denna prototyp.

4.2 Slutsats

Sammanfattningsvis kan man séga att ett program skapades som uppfyllde tre av fyra
mal. Det andrar pa ansiktsuttryck med ett knapptryck som aktiverar en smidigt animerings

6vergang och nya vardena kommer fran en APl-anrop.
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