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Sammandrag: 

En social robot är skapat med syfte att ha en interaktion med människor och känslor är en 

viktig del av mänsklig kommunikation. Ett ansiktsuttryck kan hjälpa till att ändra meningens 

betydelse och det är också mera uppmuntrande att ha en interaktion med någon/något som vi-

sar känslor och intresse. Om känslorna inte visas kan personen ta det som att den andra parten 

inte bryr sin om interaktionen. I detta arbete presenteras en produktprototyp för ett skärmba-

serat robotansikte med föränderliga ansiktsuttryck. 

Syfte med arbetet är att utforska de tekniska möjligheterna att enkelt implementera dyna-

miska ansiktsuttryck för en robot vars ansikte finns på en skärm. Målet är att skapa ett ansikte 

med uttryck som kan ändras med ett knapptryck samt att dessa uttryckövergångar animeras 

smidigt. Tekniker som används för att skapa denna funktionaliteten inkluderar SVG, 

SVGOMG,  Inkscape, JavaScript, Anime.js, Python Flask. 

Resultatet av arbetet är en webbsida som visar robotens ansikte med tre ansiktsuttryck. Ani-

mationsövergång aktiveras med hjälp av knappar på webbsidan, animeringen är smidigt och 

programmet hämtar nya värden från ett API.  

För tillfället finns användargränssnittet för att kontrollera ansiktsövergångar på samma webb-

sida som robotens ansikte. Som en fortsättning på utveckling måste övergång aktivations 

knappar finnas på 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. 
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1 Inledning 

1.1 Bakgrund 

Ett av de viktigaste sätten för människor att kommunicera är genom ansiktsuttryck. An-

siktet består bland annat av 43 muskler som kan kombinera över 10 000 olika uttryck 

(CBC, u.å). Enligt Paul Ekman finns det sex universella miner som är igenkännbara obe-

roende av kultur eller etnicitet. Dessa emotioner är: rädsla, ilska, avsky, lycka, sorg och 

överraskning (Paul Ekman Group, 2013). Det finns artiklar, såsom "Facial expressions of 

emotion are not culturally universal", som försöker bevisa att dessa emotionella uttryck 

inte är universella (Jack, 2012). I en video av Paul Ekman får man möjligen svar även på 

detta. Han förklarar hur vissa kulturer är mer privata och försöker dölja sina emotionella 

uttryck med ett leende när de är bland andra, men om de inte är medvetna om att de 

övervakas, gör de samma universella ansiktsuttryck. 

Tack vare att människor visar sina känslor kan de också göra emotionella kopplingar till 

saker som är inte levande.  Det finns en undersökning i Australien där de visade en robot, 

Woodie, som ändrade på olika färger som representerade olika känslor till olike männi-

skor. Under intervjuerna av deltagarna kom det fram att de såg Woodie som en levande 

varelse. De började även tycka synd om roboten när den blev lämnad utomhus, ensam i 

mörkret. En liten pojke bad till och med roboten Woodie om ursäkt efter att ha slagit till 

den. Detta fenomen förklarades med att människan projekterar sina egna känslor till ro-

boten och föreställer sig hur det skulle känna att vara i robotens situation. (Hoggenmüller 

M, 2020)   

Enligt The Hong Kong Polytechnic University artikel finns det bevis att personer letar 

efter mänskliga drag i föremål så som till exempel bilar och robotar. Detta i sin tur ökar 

chanser att personen omedvetet ger föremålet känslor och i exempel med robotar/botar 

kan det påverka positivt på hur pålitlig man anser roboten att vara. (Song Y, 2021)  

Som sagt är emotioner en viktig del av mänsklig kommunikation. Ansiktsuttryck kan 

hjälpa ändra meningens betydelse, men det är också mer uppmuntrande att ha en inter-

aktion med någon/något som visar känslor och intresse. Om emotionerna inte visas, kan 
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människan ta det som att enheten inte bryr sig om interaktionen (Bartneck, 2004). Detta 

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

Så allt detta bevisar att det är viktigt att även en robot visar olika ansiktsuttryck. En robot 

som människor inte vill interagera med vore meningslös, särskilt i en social robots fall. 

Sociala robotar är skapat i syftet att ha en interaktion med människor eller med en annan 

robot. Till exempel kan det hälsa på människor eller sköta enkla kundservice uppgifter 

(Ivy, 2022). I sådana fall är det viktigt att roboten visar ett intresse av att interagera med 

människor.  

Det är ett känt faktum att en robot inte egentligen känner empati eller de emotioner som 

den efterliknar. Det är också tydligt att en robot inte ännu är kapabel av att visa emotioner 

på en lika komplex nivå som en människa. 

Till exempel finns det en robotutställning med namnet ”Can’t Help Myself” i Guggen-

heim Museum gjord av Sun Yuan och Peng Yu. Robotarmens enda livsuppgift är att se 

till att röda vätska inte spiller långt ifrån var den står. Roboten har jobbat med samma 

uppgiften sedan år 2016 men år 2021 slog det igenom på applikation TikTok. I kommen-

tarfältet i applikationen kunde man se hur folk tyckte synd om roboten och kände sig 

ledsen efter att ha sett videon. Detta i sin tur fick folk att se robotarmen som en levande 

varelse, fastän det i verkligheten inte förfaller sig så. Roboten uppfyller sina uppgifter 

som den har skapats att göra, utan att den själv skulle ha några känslor ångande detta. 

(Hempsink, 2022) 

Ovanstående exempel visar tydligt att det är människor som speglar sina egna känslor på 

roboten. De vill se den som levande, tänkande och med känslomässig intelligens trots att 

det inte är möjligt eller sanningen. Det är i sin tur kopplat till att människor gillar att söka 

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

1.2 Syfte och mål 

Det finns olika sätt att uttrycka känslor: kroppsspråk, ljus, ljud, beteende och mera. Som 

i exemplet med Woodie uttryckte roboten sig själv med hjälp av färger.  

Det enklaste sättet att få en robot att uttrycka något är just igenom ansiktsuttryck. Det här 

arbetet kommer därför fokusera på ansiktsuttryck. Kort sagt lagar man ett ansikte som är 
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programmerat så att man kan ändra på dess uttryck genom ett knapptryck. Genom att ge 

ett ansikte till något, kommer folk inte själva behöva söka efter ett. 

Artikeln skriven av Bartneck C., Reichenbach J., och Breemen A. (2004) har undersökt 

om ett ansiktsuttryck framkommer bättre med en robot som har ett fysiskt ansikte eller 

ett ansikte på en skärm. Med ett fysiskt ansikte anser man att robotens ansikte är meka-

niskt och till exempel har fysiska ögonbryn och ögon. Däremot är ett skärm ansikte är ett 

ansikte som är gjort för en skärm, till exempel kan ett sådant ansikte finnas på en webb-

läsare. De kom fram att det inte är någon skillnad vid förståelse av ansiktsuttryck, oavsett 

om det är på en fysisk robot eller en skärm. 

I det här arbetet skapas en prototyp för ett skärmansikte på en robot vid namn Snow1. 

Snow har ett skärmansikte samt en läsplatta som man kan peka på. Prototyp ansiktsut-

trycken skapas med tanke på att de skulle passa på en skärm. Ändringen mellan tre olika 

ansiktsuttryck sker med ett knapptryck. De två mest igenkännliga emotionerna, ledsen 

och leende, skulle vara lämpliga att försöka imitera. Det tredje uttryck valdes att vara ett 

neutralt uttryck, som betyder att det är varken glad eller en ledsen min. Det neutrala ut-

trycket ska vara den första som projiceras på skärmen, där man har ansikten. 

 

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

 
1 https://mirobotic.sg/education-robot-snow/ 
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Följande steg i utvecklingen är att flytta knapparna, som ändrar uttrycken, till en separat 

webbsida. Denna detalj skulle ge bättre visuella resultat samt vara mera praktiskt här man 

ska använda programmet på en robot. Animeringen mellan ansiktsuttrycken programme-

ras med hjälp av JavaScript och nya ansiktsuttryck värdena kommer i följande version att 

levereras via en API (Application Programming Interface). I sikte ska det här programmet 

kunna fungera på en webbsida som projiceras på robotens skärmansikte och klara av olika 

ansiktsanimeringar styrda via WebSocket API2. 

Projektet har två huvudmål och två sidomål. Huvudmålen är att: 

• skapa webbsida med ett ansikte vars uttryck man kan ändra på med knaptryck 

• uttryckens övergångar ska animeras 

 

Projektets två sidomål är att den nya värdena för ansiktet ska komma från ett API-anrop 

och att knapparna finns på en separat sida, så att det blir möjligt att styra animationen på 

avstånd. 

Avhandlingen beskriver mjukvaruutvecklingsprocessen, med forskningsfrågan: Hur ser 

processen för effektivt skapande av webbaserade animerade ansikten med fjärrstyrning 

ut? Först behandlas arbetsmetoder, som inkluderar verktygens funktionalitet samt an-

siktsutseende. Efter det diskuteras resultaten. I resultatsfasen beskrivs skapandet av pro-

grammet samt de uppnådda resultaten. Hur väl huvud- och sidomålen uppnåddes tas 

också upp bland resultaten. Avslutningsvis kommer en diskussion kring resultaten i all-

mänhet samt potentiella förbättringar för programmet i framtiden. 

2 Metoder 

Det finns många möjliga metoder och programkombinationer för att skapa fungerande 

ansiktsuttrycksanimationer. Valet av verktyg kan variera beroende på individens erfaren-

het samt programmets eller produktens krav. I detta fall krävs ett ansikte som fungerar 

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

 
2 https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/WebSockets_API 
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ett knapptryck och med en övergångsanimering. Detta projekt kommer att använda Java-

Script för att skapa själva animeringen. 

De följande kapitlen kommer att gå igenom vilka verktyg som valdes för detta arbete och 

motivera deras användning. Programmets funktionalitet, hur huvudkomponenterna inte-

ragerar samt ansiktets design kommer också att diskuteras. 

2.1 Verktyg 

Det finns många verktyg som kan vara lämpliga för detta projekt. Innan arbetet med an-

siktsutvecklingen kan påbörjas måste de komponenter som ska användas för att skapa 

ansiktet väljas. Som tidigare nämnt beror valet av verktyg på programmets krav samt 

användarens förmåga att hantera dem. Det kan också finnas andra faktorer som påverkar 

valet, till exempel om ett företag kräver användning av ett specifikt program. Verktyg/for-

mat/program som kommer användas i det här arbetet är: SVG, Inkscape, SVGOMG, Pyt-

hon Flask, Docker, HTML, Anime.js 

2.1.1 Grafiskt format 

Först måste man besvara frågan: "Vilket verktyg ska användas för att skapa ansiktsut-

tryckets utseende?". Det avgörande valet stod mellan två olika format: SVG och Lottie. 

SVG (Scalable Vector Graphic)3 är ett format som används för att definiera vektorbaserad 

grafik på webben. Grafiken är definierad i XML (Extensible Markup Language) format. 

Det är möjligt att animera alla attribut och element i en SVG-fil (W3Schools, u.å). 

Lottie, å andra sidan, är ett JSON-baserat animationsfilformat. Animationerna är baserade 

på skalbara vektorer. Den största skillnaden från SVG är att Lottie-filer är animerade, i 

kontrast till SVG som är statiska filer (LottieFiles, u.å). 

I det här skedet valdes SVG, främst eftersom det har funnits på marknaden längre. Även 

om Lottie ser ut att vara en lovande nyhet (Movsisyan 2022), anses SVG vara bättre an-

passat för detta projekt. Det är mer bekant, vilket innebär att det blir enklare och snabbare 

att använda än att börja arbeta med ett nytt verktyg. Lottie verkar vara mer utformad för 

 
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 än SVG. Som det framgår i artikeln "What is a Lottie?", jämförs Lottie 

huvudsakligen med GIF och PNG, men inte med SVG. 

2.1.2 Ritprogram 

För att undvika att manuellt ange SVG-koordinater från grunden finns det olika vektor-

baserade ritprogram. Valet av program spelar mindre roll, så länge det har de nödvändiga 

funktionerna och användaren är bekväm med det. I det här arbetet kommer Inkscape att 

användas. Inkscape är ett kostnadsfritt öppen källkodsprogram som kan skapa vektor-

grafiska bilder. Bildfilerna sparas som SVG-filer, men det är också möjligt att spara dem 

som PNG, PDF och andra format (INKSCAPE, u.å). 

2.1.3 SVGOMG 

När man använder SVG är det även rekommenderat att använda SVGOMG (SVGO's 

Missing GUI). Detta är ett onlineverktyg som optimerar SVG-bildstorleken. Om en SVG 

kopieras direkt till koden från ett ritprogram (till exempel Inkscape) kommer det att finnas 

många onödiga rader. Om så är fallet, ökar risken för att webbläsaren blir långsammare 

eftersom den måste behandla mer information. 

  

Figur 2. Exempel på skillnaden av filstorlek 

2.1.4 API verktyg 

Själva API:et måste också skapas, så för detta används Python Flask. Flask är ett webb-

ramverk skrivet i Python. Valet av Flask beror på att det är ett av de populäraste program-

men och att andra program som är skapade för roboten Snow använder Python. Om man 

inte skulle vilja skriva Flask-kod finns det också Node.js, som är en JavaScript-miljö. 
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För att underlätta skapandet av API:et används Docker-mjukvara. Docker är utformad för 

att hjälpa utvecklare att skapa, dela och distribuera sin kod (Docker, u.å). Denna mjukvara 

är baserad på containers, vilka är en standard för mjukvaran som paketerar sin kod så att 

det går snabbare och smidigare att köra program på olika datorer (Docker Containers, 

u.å). Denna mjukvara används bland annat för att skapa API:erna. Det gör det enklare att 

ladda ner olika element som Python Flask och få det att fungera med VSCode. VSCode 

(Visual Studio Code) är en gratis programvara där man kan skriva och köra sin kod. 

2.1.5 Verktyg för animering 

Själva ansiktets webbsida visualiseras på en HTML-sida (HyperText Markup Language). 

Där sker också ändringarna mellan ansiktsuttryck. Uttryckens ändringar utförs med ett 

knapptryck som styrs av JavaScript. 

Själva övergången mellan animationerna ska fungera med ett JavaScript-bibliotek. Kri-

teriet för biblioteket är att det måste fungera med SVG och att det är avsett för att animera 

saker. Det finns två bibliotek som skulle kunna passa för detta arbete: GSAP och 

Anime.js. 

GSAP (GreenSock Animation Platform) är ett JavaScript-animationsbibliotek. Det är 

kompatibelt med olika verktyg, bland annat SVG. Utöver basbiblioteket i GSAP finns det 

också olika tillägg (plugins) som kan användas vid behov (GreenSock, 2019). 

Anime.js är däremot ett lättviktigt JavaScript-animationsbibliotek. Det fungerar med 

SVG, DOM (Document Object Model) attributen och JavaScript-objekt (Anime.js, u.å). 

Båda biblioteken låter väldigt bra, men som med allt annat kommer beslutet att bero på 

behovet, det vill säga: vad programmet behöver klara av. I det här fallet valdes Anime.js. 

I Anime.js finns path morphing-funktionen, medan i GSAP måste man betala för det 

(Motion One, u.å). Funktionen behövs för att skapa en smidig övergång från ett ansikts-

uttryck till ett annat. Även om Anime.js inte har så många olika funktioner, i förhållande 

till GSAP, har det tillräckligt för det här projektet. Det behövs, inte ett större bibliotek än 

vad Anime.js kan erbjuda.  
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2.2 Funktionalitet 

Alla olika verktyg förväntas kunna kommunicera med varandra samt skicka över inform-

ation när det behövs. De viktigaste komponenterna som kommer att vara beroende av 

varandra är: API, JavaScript och HTML-sidan. 

API ska byggas med Flask och köras på en egen server. Det ska också finnas en HTML-

sida där ansiktsuttrycken finns. Detta i sin tur ska vara kopplat till en JavaScript-fil. Java-

Script-filen ska ansvara för att hämta information från olika ansiktsuttryck på Flask API 

samt att aktivera övergångsanimationen vid ett knapptryck. Animationen ska visas på 

HTML-sidan. 

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

vilken information de ger till varandra för att få nästa händelse att ske. 

 

 

2.3 Ansiktsuttryckets stil 

En stor visuell del i det här arbetet kommer att vara själva ansiktet. Så det är viktigt att 

bestämma stilen på uttrycken. Efter att ha sett på några bilder samt läst artiklar, konstate-

rades att 2D-stilen skulle passa bäst för ansiktet. Ansiktet ska inte heller se realistiskt ut. 

Med detta menas att det inte kommer att se ut som ett mänskligt ansikte. 

Figur 3. Illustrerar hur olika delar ska kommunicera med varandra 
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Att skapa ett sådant enkelt ansikte, med två ögon och ögonbryn samt mun, kommer att 

vara lätt att realisera i SVG, vilket ger en fördel i att välja 2D-stilen. I det här projektet 

kommer ansiktet inte att se komplicerat ut. 

Det leende ansiktsuttrycket ska ha ett klassiskt utseende. Det kommer att ha två ovala 

ögon, och ovanpå varje öga kommer ögonbrynen att vara en linje som böjs nedåt i mitten. 

Samtidigt ska munnen, som också består av en linje, vara i ett leende position, det vill 

säga att linjen är böjd uppåt. 

För det ledsna ansiktsuttrycket ska ögonbrynen böja sig uppåt, medan munnen böjer sig 

nedåt. Ögonen för detta uttryck ska se lite speciella ut. De ska vara formade som halvmå-

nar nedifrån. Detta förstärker känslans uttryck. 

Det ursprungliga ansiktsuttrycket ska vara något originellt. Alla kan själv bestämma vil-

ken känsla det ger. Det kan till exempel ge en känsla av tvivel eller välja något slug ifrå-

gasättande. Ansiktet ska ha två ovala ögon. På vänster sida ska ögonbrynet böjas nedåt, 

medan det på höger sida ska vara något uppåtvänt. Munnen ska i sin tur vara en linje som 

är i en viss vinkel. 

På så sätt kan två tydliga känslor skapas, samt en däremellan sak som har mer mystik och 

spänning. Det ska bli spännande att se hur folk uppfattar det ursprungliga ansiktsuttrycket. 

Det kan också ses som en kombination av två tidigare ansiktsuttryck. 

3 Resultatredovisning  

Detta kapitel inleds med en beskrivning av arbetet, det vill säga: hur arbetet utfördes och 

vilka olika skeden det hade. Efter beskrivningen av arbetet presenteras de olika delarnas 

resultat samt en diskussion om vilka mål som uppfylldes. Till sist analyseras resultatet, 

med dess styrkor och svagheter. 

3.1 Beskrivning av arbetet 

Arbetet kan delas in i följande delar: 

• Skapa ansiktsuttrycken 
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• Få ansiktet på en webbsida och animera övergångar av uttrycken med fasta vär-

dena i en JavaScript fil 

• Laga en API där alla värden för varje ansiktsuttryck finns. 

• Koppla ihop API med ansiktens websida.  

• Förkorta animerings funktioner igenom att slå de ihop. 

 

 Det var viktigt att först få komponenter att fungera på egen hand, att minska förvirring 

samt oordning när fel i koden framkom och man behövde söka efter fel. Efter att ha fått 

komponenterna att fungera skilt, kunde man kombinera dem.  

3.1.1 Skapandet av ansiktet 

Första steget i arbetet var att skapa de ansiktsuttryck som användes på webbsidan. Som 

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

Detta steg startade genom att exekvera de valda uttrycken. För att göra detta behövde de 

skapa tre olika SVG-filer. Inkscape-verktyget användes för att skapa dessa filer och ef-

tersom det är ett vektorbaserat ritprogram behövde man inte manuellt generera SVG-kod 

från början. Figur 4 visar hur programmet ser ut och vilka verktyg som finns i själva 

programmet. 

 

Figur 4. Exempel på Inkscape 
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Det är viktigt att ha samma antal punkter (också kallats för en rutt) vid varje element för 

alla uttryck. Om det inte var samma antal rutter fungerade inte Anime.js animering med 

detta element. Man kunde lägga till en punkt igenom att välja ”Edit paths by nodes (F2)” 

verktyg i Inkscape. I Figur 5 kan man se hur den ikonen ser ut. Det är på vänstra meny-

fliken, uppifrån räknad det andra verktyget, den kurviga linjen med punkter samt en pil. 

När man hade detta verktyg aktiverat, kunde man till exempel ändra på olika punkter/rut-

ter man hade i sin grafiska ritning. Detta möjliggjorde skapandet av en ny punkt genom 

att dubbelklicka med högra sidan av musen på linjen. Till exempel kunde man lägga till 

rutter för ögonen, vilken möjliggjorde skapandet av det ledsna ansiktes halvmånes lik 

ögon.  

 

 

Figur 5. Den här figuren visar hur det ser ut när man använder sig av "Edith paths by nodes (F2)". Man kan ändra 

vektor skalan på enskilda punkter samt genom höger dubbelklicka på ögons linjerna lägga till rutter där det behövs 

Till exempel på ögonens lin 

 

Efter att ha skapat de tre uttrycken var det dags att skapa en enkel HTML-sida där an-

siktsanimeringen ska ske framöver. Innan man kunde lägga till det originella ansiktet 

(som visas i Figur 4) behövde man använda SVGOMG-programmet. I programmet lad-

dade man upp sin skapade SVG-fil, varefter programmet tog bort onödiga delar. Man 

kunde även ställa in sina egna inställningar, till exempel om man vill ha kvar kommenta-

rer som kom från att använda Inkscape. Som Figur 6 visar gör programmet stor skillnad. 
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Istället för att ha en SVG-kod som är ungefär hundra rader lång kan man skapa en SVG-

bild med bara några rader kod istället. 

 

 

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

 

Tack vare att programmet har ett fönster som kallas "MARKUP" kunde man kopiera den 

nya koden utan att ladda ner den nya filen. Man behövde ta hänsyn till att ansiktets olika 

delar behöver placeras på olika sätt. För att lösa detta var den enklaste lösningen att dela 

upp SVG-koden i olika delar. I Figur 7:s path-tag finns det värden i en "d"-variabel. När 

det finns ett "M" i värdena representerar det en ny SVG-elements vektorvärde. Till ex-

empel representerar siffrorna och bokstäverna från det första "M" till nästa: det vänstra 

ögat. I SVGOMG-programmet fanns det även en inställning där man kan välja bort att 

path tags blir hopslagna. 

 

 

Figur 7. Utseende för den nya SVGn. 
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När man delade upp olika delar av ansiktsuttrycket, hade man redan skapat ett SVG fält 

i HTML fil. Där kunde man sätta in de identifierade värdena samt ge dem representativa 

id. På sådant sätt fick man sitt första ansiktsuttryck på webbsidan. 

3.1.2 Ansiktets animering 

Före man kunde skapa API, gjordes en kontroll för att se hur svårt det var att få ansiktets 

animering att fungera men hårdkodade variabler i en JavaScript fil. Självklar behövdes 

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

När JavaScript filen var kopplat till webbsida, behövde man ladda ner Anime.js från Git-

hub4. Efter importeringen av Anime.js bibliotek kunde man börja jobba på själva anime-

ringen. Först behövde man ge de nya ansiktsuttryck SVG värdena, efter att ha gått igenom 

SVGOMG steget med de också, till olika variablerna. Efter det skrivs själva 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}  

        ], 

        duration:750, 

        easing:"easeInQuad" 

    }) 

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

 

Kodexempel 1 är ett exempel på hur en Anime.js animering skapas. Först initialiseras 

biblioteket med animerings värdena anime({}). JS:s associativ array här har nyckel tar-

gets med alla föremåls id eller klasser som man vill att denna animering ska påverka. I 

det här fallet refererats till #inc-mouth som är munnens id i HTML-filen.  

Följande nyckel är d med värdena vart ska den leende muns variablerna lagas i den här 

fallet. Det skulle också vara mögligt att ge flera värden om man vill ha olika animationer 

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



 

20 

tillsamman. Till exempel om man vill att munnen inte skulle gå raka vägen ner, utan 

istället gör några extra rörelserna emellan. 

Med nyckeln duration gav man en tidsvärden för hur länge det skulle ta för animationen 

att genomföras. I den här fallet var det 750 millisekunder. Efter det ska man ge ett värde 

till easing. Det finns 36 olika easing värden som man kan hitta på Anime.js dokumentat-

ionswebbsida. Det finns även andra parametrar som man skulle kunna använda, till ex-

empel kan man repetera animering genom att ange värden true för nyckeln loop. 

Efter att ha skapat övergångsanimeringarna till alla tre uttryck samt alla ansiktes delar 

(ögon, ögonbryn och munnen), skapades knappar som var kopplade till respektive funkt-

ioner. På sådant sätt var själva animeringarna klara och redo att få sin nya SVG variab-

lerna från API:n, istället för variabler som finns i JavaScript. 

3.1.3 API 

Först installerades Docker för att köra Flask i en container. Koden för API:n skrivs i en 

main.py fil som körs av Python iterpretator i containern. Koden i main.py börjar med 

importen av Flask och jsonify, som är 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.å). 

Först utfördes kontrollen av att Flask-servern körs men hjälp av simpel ”Hello Flask” 

app. Kodexempel 2 är ett exempel på att leverera ”Hello Flask” från webbservern.  

@app.route("/") 

def index(): 

    return "Hello Flask!" 

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

 

För att nå webbservern behöver man dennes bas URL. Efter att få att bas URL fungera, 

kunde man laga själva API med data i sig. På grund av projektet är ett litet proof-of-

concept finns hela API data i själva filen. Detta betyder att ingen databas eller extern 

applikation kommer är kopplat till det. Istället finns all logik och data in i main.py fil. 
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För att ha ordning på data skapades en funktion som gav all data oavsett ansikte. I Ko-

dexempel 3 finns ett exempel på koden som svarar på API-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 Så här ser ut funktionen att få alla ansiktes data från API. 

 

Där efter var det dags att skapa en funktion var man fick specifikt ansiktsuttryck data. Till 

exempel ville man ha data av leende ansikte. För detta lagade man en route för GET 

metod. I Kodexempel 4 finns det själva kodexempel. 

Först kontrollerar funktionen att rätt nyckel för namnet fanns i GET-anropen och efter det 

sparas värdet i name variabel. API-anrop är då t.ex. /face?name=smile.  

Efter det returnerar funktionen en JSONiferad SVG-ansiktsdata.  

@app.route('/face',methods=['GET'])  

def get_name(): 

    if 'name' 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 Så här ser ut funktionen för att få specifikt ansiktens data. 

3.1.4 API och JavaScript koppling 

För att koppla JavaScript med API:n, importeras en Flask-tillägg för hantering av Cross 

Origin Resource Sharing (CORS)5, vilket gör AJAX med kors ursprung möjligt. Ansik-

 
5 https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTTP/CORS 
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tens webbsida finns på en annan URL än API:n och då behövs tillåtelse för kommunikat-

ionen mellan de två URL. CORS ska se ungefärligt ut som i Kodexempel 5. Det finns 

olika kombinationer med CORS samt man kan ge tillträde till flera eller icke specifika 

adresser om. Nyckeln specificerar vilken rutt den utvalda URL har tillgång till. I den här 

fallet får ansiktens webbsida tillåtelse att hämta data från alla rutter. Nykeln origins spe-

cificerar vilken webbadress gäller sådan tillgång till. Om man glömmer att ge rättighet-

erna, får man en CORS error i webbläsarens konsol. 

#Allowing acess for our localhost only  

CORS(app,resources={ 

    r'/*':{'origins':'http://127.0.0.1:5500'} 

}) 

Kodexempel 5 Exempel på utseende av CORS 

 

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

på anslutning till API:n. Funktionen måste 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 på kodsnutten som väntar på respons från API. 

 

Det finns tre olika ansiktsuttryck, så API-anrop görs med olika parametrar. På grund av 

getFace är asynkron ska också 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 får specifiskt URL för koden. 

 

I animeringskoden, var man ger värdena till d, ger man ett nyckelord som kom med i 

API:ns-anropets parameter. Kodexempel 8 visar hur värdet se ut för en leende mun. 

d:[ 

    {value: smile.mouth} 

  ], 

Kodexempel 8 Exempel på värde givning till "value" i en animerings funktion. 

 

3.1.5 Universell animationsfunktion 

Animeringsfunktionen animFunction(val) tar emot en parameter med ansiktsuttrycks-id 

som kommer från API-anrop och kör animeringar på 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 är just den parameter som kommer vara special för varje ansiktsuttrycks funktion.  
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//Function that animates 

function animFunction(val){ 

    //Mouth 

    anime({ 

        targets:'#inc-mouth ', 

        d:[{value: val.mouth}], 

        duration:750, 

        easing:"easeInQuad", 

    }) 

 

    //Eyebrows 

    anime({ 

        targets:'#right-eb', 

        d:[{value: val.eb_right}], 

        duration:750, 

 

# resten av funktionen...  

Kodexempel 10 Kod snuttet från animeFunction(val). 

3.2 Resultat 

Två huvudmål för arbetet var att ha ett ansikte på webbsidan som ändrar sitt uttryck med 

en knapptryckning och att övergångsanimationen ska se smidig ut. Det fanns ytterligare 

ett mål som var att programmet får de nya värdena från ett API och att knapparna ska 

finnas på deras egen sida. Nästan alla mål uppnåddes i detta arbete. 

3.2.1 API resultat 

Som sagt, det var mål att få värdena via en API, istället att ha de som fastskrivna variabler 

i animerings fil. Figuren 9 i Bilagor visar att API:n körs på en server och levererar SVG-

värdena för alla tre ansiktsuttryck.  

Värdena representerar:  

• eb_left och eb_right = vänstra - och högra ögonbrynet 

• eye_left och eye_right = vänstea – och högra öga 

• id, mouth och name = data id, munnen och namnet på data 
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3.2.2 Websida resultat 

Ett annat mål var att få ett ansikte på en websida, så att uttrycken skulle ändras med en 

animerad övergång. Som resultat skapades tre emotionella uttryck. Figur 18 visar hur de 

ser ut. 

 Alla de tre har en övergångsanimation, som är skapad med Anime.js och styrs med en 

klick. Man kan gå från vilken som helst uttryck till det nya uttrycket. Övergångarna är 

helt dynamiska: det gör ingen skillnad om man går från originellt uttryck till ledset eller 

från leende till ledset. Tack vare Anime.js och SVG fungerar alla övergångar smidigt. 

 

Figur 8. Utseende av tre ansiktsuttryck. Vänster: original uttryck. Mitten: leende uttryck. Höger: ledset uttryck. 

3.2.3 Knapp resultat 

En aspekt som inte blev klar var att ha knapparna på en separat sida. För att det ska vara 

tekniskt möjligt måste WebSocket-protokollet upprätthållas mellan webbsidan med an-

siktet och Flask-webbservern, då kan servern skicka data till webbläsaren som renderar 

SVG-ansiktet utan en GET-förfråga. Just nu finns knappar på samma sida som ansiktet, 

vilket endast ger möjlighet att demonstrera proof-of-concept. 

3.3 Analys 

Resultatet är att tre av fyra mål har uppnåtts. Det enda målet som inte uppnåddes var att 

få animation styrd från en separat webbsida. Det ledde till en annan brist: programmet 

har inte testats på ett robotansikte skapat med projektorn. Det blev omöjligt att se om just 

de ansiktsuttrycken skulle fungera bra med en robot eller inte. Det kan hända att du be-

höver göra några ändringar, som att göra linjerna tjockare eller flytta elementen i ansiktet.  
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Även med denna svaghet fungerar själva programprototypen för det mesta. Den gör vad 

den ska göra, ändrar ansiktsuttryck med en övergångsanimation. Det fungerar bra i en 

webbläsare och bör efter några mindre stiländringar kunna anpassas till en robotskärm. 

4 Diskussion 

I slutändan skapades ett program som ändrar ansiktsuttryck med olika knapptryck. Med 

detta uppfylldes ett av de två huvudmålen. Det andra huvudmålet, att övergången till nästa 

uttryck ska animeras, uppnåddes också. Dessutom uppfylldes ett av de två sidomålen, där 

programmet hämtar sina nya värden från en API. Tyvärr uppnåddes inte det andra sido-

målet, vilket innebar att knapparna skulle fungera på en separat sida för att göra program-

met mer användarvänligt. 

Samtliga valda verktyg fungerade väl och smidigt tillsammans. När de olika delarna fun-

gerade separat var det inte alltför komplicerat att sammanföra dem och få kommunikation 

mellan de olika delarna. Till exempel skapades först animationer med fasta JavaScript-

värden och därefter skapades en API. 

4.1 Framtida förbättringar 

Det är synd att knapparna inte kunde vara på en separat sida. Med tanke på Snow-roboten 

skulle prototypen av programmet inte se så bra ut på roboten om knapparna visas på själva 

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

Eftersom detta arbete är en prototyp för Snow-robotens ansikte har man inte provat det 

på själva roboten. Man vet därför inte om ansiktets upplösning är tillräckligt bra för Snow, 

eller om man till exempel skulle behöva göra några linjer tjockare. Att justera uttrycken 

för att passa robotens upplösning skulle vara ett ytterligare förbättringsförslag. 

Det tredje förbättringsförslaget skulle vara att man skulle kunna göra animationerna mer 

konstanta. Till exempel, för det ledsna uttrycket skulle en tår då och då rinna ner från ett 

öga. 

I framtiden kanske man skulle vilja ändra färgen på vissa delar av uttrycken, till exempel 

att ögonen istället skulle vara blåa. För detta måste man troligtvis anpassa API:et något 

och eventuellt ändra GET till POST för att skicka det önskade färgvärdet. Ytterligare ett 
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förbättringsförslag skulle vara att API:et skulle fungera lite annorlunda än det gör i detta 

arbete. Förutom att kunna ange färger, skulle man kanske vilja skicka TRUE eller FALSE 

till en loop som skulle snurra. API:et skulle då vara kopplat till webbsidan på ett annat 

sätt. Detta skulle kunna ändra uttrycken när man ändrar API-URL:en på API-sidan istället 

för att anropa det separat för varje funktion. Som synes finns det många förbättringsför-

slag för denna prototyp. 

4.2 Slutsats 

Sammanfattningsvis kan man säga att ett program skapades som uppfyllde tre av fyra 

mål. Det ändrar på ansiktsuttryck med ett knapptryck som aktiverar en smidigt animerings 

övergång och nya värdena kommer från en API-anrop. 
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Figur 9. API resultat representerat i FireFox webläsare. 


