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Abstrakt

Syftet med detta arbete var att ta reda pa hur rorlig grafik kan anvandas inom
visuell storytelling. Mdlet med denna undersokning ar att battre forsta hur
konsumenter reagerar pd anvandningen av rorlig grafik och hur rorlig grafik kan
anvandas for marknadsforing.

Den teoretiska delen av arbetet bestar av grundlaggande teori och historia om
animation. Arbetets teoridel tar upp vad rorlig grafik ar och vad som definierar rorlig
grafik. Teoridelen ger dven en 6verblick 6ver animationens historia for att ge lasaren
en bild av hur rorlig grafik har utvecklats till vad den ar idag. I undersékningen
anvandes bade en kvalitativ och kvantitativ undersokningsmetod for att fa olika
synvinklar pa dmnet.

Den kvalitativa undersokningen utférdes i form av tre intervjuer med professionella
yrkesutdvare inom rorlig grafik, for den kvantitativa undersokningen anvandes en
enkat som utformades utifran den teoretiska referensramen. Enkétens syfte var att se
hur konsumenterna reagerar pa rorlig grafik. Malgruppen for enkéten var
konsumenter mellan 18-55 ar. I enkdatundersokningen deltog 229 personer.

Undersokningens resultat visar att majoriteten av respondenterna dagligen ser pa
videor och reagerar positivt pa rorlig grafik. Undersokningen tyder ocksa pa att
merparten av respondenterna anser att rorlig grafik i marknadsforingssyfte kan ge en
positiv effekt, men beror pa animationens kvalitet.
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Tiivistelma

Taman tyon tarkoituksena oli selvittad, miten

liikegrafiikkaa voidaan kayttaa visuaalisessa tarinankerronnassa. Tutkimuksen
tavoitteena on ymmartaa paremmin, kuinka liikegrafiikkaa voidaan kayttaa
tarinankerrontaan ja miten kuluttajat reagoivat siihen.

Tyon teoreettinen osa koostuu animaation perusteoriasta ja historiasta. Teoriaosassa
kdydaan lavitse, mita liikegrafiikka on ja mika maarittelee liikegrafiikan. Teoriaosa
tarjoaa myos yleiskatsauksen animaation historiasta ja antaa lukijalle kuvan siita,
kuinka liikkuva grafiikka on kehittynyt nykypaivaan asti. Tutkimuksessa kaytettiin
seka laadullista ettd maarallista tutkimusmenetelmaa erilaisten nakdkulmien
saamiseksi aiheesta.

Laadullinen kysely tehtiin kahdella haastattelulla ammattilaisten kanssa,

ja maarallisessa tutkimuksessa kaytettiin kyselylomaketta, joka suunniteltiin
teoreettisen viitekehyksen perusteella. Kyselyn tarkoituksena oli ndhda, miten
kuluttajat reagoivat liikkuvaan grafiikkaan. Kyselyn kohderyhmana oli 18-55-
vuotiaat kuluttajat ja siihen osallistui 229 ihmista.

Kyselyn tulokset osoittavat, ettd suurin osa vastaajista katsoo videoita paivittdin ja
reagoi positiivisesti liikegrafiikkaan. Tutkimus osoittaa myds, ettd suurin osa
vastaajista uskoo, etta liikegrafiikankaytté markkinointitarkoituksessa voi antaa
paremman vaikutelman yrityksesta kuluttajalle, mutta my0ds animaation laatu
vaikuttaa siihen.
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Abstract

The purpose of this thesis was to find out how motion graphics can be utilized in
visual storytelling. The aim of this study is to better understand how motion graphics
can be used in storytelling and how consumers react to it.

The theoretical part of the work consists of basic theory and provides an overview of
the history of animation to provide the reader an idea of how motion graphics have
evolved to what it is today. The study used both a qualitative and quantitative survey
methods to obtain different perspectives on the topic.

The qualitative study was conducted through two interviews with professionals in
the field of motion graphics. As for the quantitative study, a questionnaire which was
designed based on the theoretical information was used. The purpose of the survey
was to see how consumers react to the use of motion graphics. The target group for
the survey was consumers between the ages of 18 and 55. A total of 229 people
participated in the survey.

The survey results show that many respondents watch videos daily and respond
positively to motion graphics. The survey also indicates that many respondents
believe that motion graphics for marketing purposes can have a positive effect but
depends on the quality of the animation.
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1 Inledning

Under de senaste decennierna har tekniken utvecklats drastiskt och uppkomsten av internet
samt sociala medier har lett till att nya marknadsforingssétt har uppkommit. Den moderna
tekniken har dven gett varumarken majligheten att integrera nya digitala komponenter i sina
budskap. Rorlig grafik (eng. Motion Graphics) ar ett framvéxande verksamhetsomrade var
man kombinerar grafisk design med animation. Detta arbete behandlar rérlig grafik som
verktyg i visuell storytelling. Anledningen till imnesvalet #r att rorlig grafik har fatt en allt
mer betydande roll inom marknadsforing tack vare digitala framsteg och tillgangligheten pa
avancerade mjukvaror som har resulterat i att rorlig grafik har blivit allt billigare att

producera.

1.1 Problemformulering och forskningsfragor

Undersokningen amnar utreda hur rorlig grafik kan anvandas som verktyg inom visuell
storytelling samt huruvida konsumenterna anser att rérlig grafik har en positiv inverkan pa
marknadsforing. Resultatet av denna undersokning kan bidra till en okad forstaelse for
anvandningen av rorlig grafik i marknadsforingssyfte och ge en bild hur konsumenter
uppfattar visuell information i form av rorlig grafik. Fragestéallningen ar saledes féljande:
Hur kan rorlig grafik anvandas inom visuell storytelling och hur reagerar konsumenterna pa
rorlig grafik?

1.2 Syfte och avgransningar

Arbetet bestar av tva delar, av vilka den forsta delen baserar sig pa teori fran sekundara
kéllor. Syftet med denna del &r att fa en uppfattning om vad rorlig grafik egentligen ér.
Dérefter redogors hur rorlig grafik kan anvandas inom visuell storytelling. Den andra delen
bestar av en empirisk del. Syftet med avhandlingen ar att analysera och reflektera kring
betydelsen av rorlig grafik i visuell storytelling. Rorlig grafik anvands i olika slags medier,
bland annat filmer, tv och musikvideor, men avhandlingen avgrénsas till rorlig grafik i
marknadsforingsandamal, med fokus pa sociala medier och webbsidor. Arbetet fokuserar

inte pa rorlig grafik inom film eller tv.



1.3 Metod och metodval

Empiriskadelen i detta examensarbete bestdr av bade en kvalitativ och kvantitativ
undersokning med uppgift att ge information om hur rérlig grafik kan anvénds inom visuell
storytelling. Till foljd av den begrénsade information och forskning som finns tillganglig
inom amnet, kommer jag i avhandlingen att intervjua professionella yrkesutfvare inom
branschen for att fa insikter om hur rorlig grafik kan anvandas inom visuell storytelling. For
att ta reda pa konsumentens attityder om rorlig grafik kommer jag att utfora en kvantitativ

undersokning i form av en enkét som jag distribuerar genom e-post och sociala medier.

2 Rorlig grafik — uppkomst och innebord

Att definiera rorlig grafik ar inget latt arbete, det finns ingen allmént accepterad definition
pa vad rorlig grafik egentligen ar. Rorlig grafik anviands som ett paraplybegrepp for all form
av grafik som &r i rorelse och termen har dven forandrats genom aren. (Stone & Wahlin,
2018, s. 15)

Figur 1. I bilderna ser man tva exempel pa rorliga bilder designade av Jonas Mosesson. (Mosesson, 2018)

lan Crook och Peter Beare skriver i sin bok Motion Graphics: Principles and Practices from
the Ground Up att termen rorlig grafik har utvecklats fran termen grafisk design. Rorlig
grafik ar en form av animation som innehaller rorelse, rotation, texter och ofta ljud i form av
musik eller dubbning. Forfattarna podngterar dock att denna definition inte skiljer
traditionell animation fran rorlig grafik, eftersom definitionen passar in pa bada. Bada
animationstyperna kan innehalla dessa element. Animation ar som sagt en bred kategori,
som inkludera flera animationstyper. Rorlig grafik ar en subkategori inom animation, men
till skillnad fran animation, handlar rorlig grafik om att lyfta fram ett budskap och

information pa ett enkelt och vackert satt med hjalp av rorelse. Traditionell animation
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handlar daremot om att engagera och underhalla publiken. Traditionell animation kan ha ett
budskap men man lagger inte lika mycket vikt pa den. Grundtanken med rorlig grafik ar
visuell kommunikation. Crook och Beare kategoriserar animationsproduktioner som Toy
Story och Wallace & Gromit som animationer, eftersom deras huvudsakliga syfte ar att
underhalla. (Crook & Beare, 2016, s. 10).

Shaw (2016) Menar att rorlig grafik ar ett vaxande féalt som kombinerar rérelse och
grafisk design. Av de som arbetar inom rorlig grafik krdvs en djup kunskap inom diverse
kreativa discipliner som bland annat animation, film, ljuddesign, illustration, fotografering
och malning. (Shaw, 2015, ss. 1-7)

Krasner (2013) konstaterar att rorlig grafik har utvecklats fran en statisk disciplin till en
praxis som innehaller ett brett utbud av kommunikationstekniker som bland annat film,

animation och interaktiva medier. (Krasner & Jon, 2013, s. xii)

Enligt Jackson (2019) ar rorlig grafik en fusion av konst, design, animation, film och fantasin
hos designern. Genom att tillagga rorelse ger man liv &t konst, typografi, logotyper, data,
anvandargranssnitt och presentationer. Enligt Jackson &r detta vad som skiljer rorlig grafik
fran typisk animation. Rorelse gor kommunikationen effektiv, men pa ett konstnarligt sétt.
Rorlig grafik blandar visuella och hérbara element tillsammans for att producera en produkt
som har en kanslomassig inverkan hos publiken och lamnar dem inspirerade av budskapet

som har formedlats till dem. (Jackson, 2018, s. 2)

'

Rorlig grafik

2

Figur 2. Rorlig grafik &r uppbyggt av flera olika kreativa discipliner. Huvudsyftet med rorlig grafik &r visuell

kommunikation.
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| figur 2 har jag illustrerat hur jag uppfattar termen rorlig grafik baserat pa de ovan namnda
definitioner. Det som alla dessa definitioner har gemensamt ar att rorlig grafik ar en
blandning av flera olika kreativa discipliner, med syfte att férmedla ett budskap. FOr att
sammanfatta ar animation saledes en kategori som inkluderar alla slags animationsformer
som bland annat rorlig grafik, stop-motion, 3D animation och sa vidare. Rorlig grafik ar en
subkategori inom animation som fokuserar pa att ge grafiska designelement rérelse och

satter tyngd pa visuell kommunikation.

2.1 Animationens historia

Genom att ha en forstaelse for animationens historia kan man battre reflektera dver dagens
digitala varld inom rorlig grafik. Historien hjalper lasaren forsta hur rorlig grafik har

utvecklats under aren.

For att fullstandigt begripa rorlig grafik, maste man till att borja med kéanna till begreppet
animation. Animation ar harstammar fran det latinska verbet "ge liv at". (Parent, 2012, s.
4). Manniskor har sa lange som vi existerat, forsokt anvanda rorelse for att fortélja
berattelser. Nagra av de tidigaste bevisen pa detta sparar tillbaka &nda till grottmalningar
i Lascauxgrottan. | grottmalningarna kunde man se djur ritade med flera ben, for att
representera rorelse. Andra bevis pa detta har hittats i egyptiska vaggmalningar. (Krasner &
Jon, 2013, s. 1)

Animation handlar om att simulera rorelse pa ett satt som far 6gonen att tro att rérelse har
agt rum, medan kéanslan av rorelse egentligen endast ar en illusion som framkommer da flera
likartade bilder spelas upp i en snabb hastighet. Detta fenomen fungerar tack vare 6gats
formaga att behalla en bild en kort stund efter att bilden forsvunnit. Detta far var hjarna att
tro, att en snabb bildfoljd av flera olika stillbilder, & en enda stillbild som &r i
rorelse (Krasner & Jon, 2013, s. 1). Samma princip géller for alla typer av animation.



Figur 3. Pa bilden syns en bildsekvens fran Eadweard Muyhbridge, The horse in motion (1878). (Muybridge,
1878)

Med traditionell animering syftar man ofta pa cellanimation, denna form av animation fick
sin borjan ar 1910 av Earl Hurd och var ett avsevart genombrott. Processen gick ut pa att
man anvande ett transparent papper (celluloid) som man kunde placera pa varandra, genom
att anvanda ett transparent papper kunde man se flera bilder samtidigt. Senare
upptackte J.Stuart Blackton att genom att exponera en filmram at gangen, kunde bilden
manipuleras mellan exponeringarna. Detta tillat animat6ren att géra forandringar i bilderna
baserat pa den foregaende bilden i sekvensen. Backtons foretag, Vitagraph skapade en av
Amerikas dldsta forvarade animationsfilmer. I animationen ser man tva kritmalningar som
ritas, figurerna representerar en man och en kvinna vars ansiktsuttryck forandras, denna
animation skapades genom att varje exponering visade subtila forandringar fran foregaende.
Resultatet av detta var en animation var figurerna rullade pa sina 6gon och den manliga
figuren rokte cigarr (Krasner & Jon, 2013, s. 6). Konceptet animation utvidgades av
Emile Cohl och Max Fleischer, genom att de blandade handritade element i levande film.
Fleischer patenterade tekniken Rotoskopi (eng. Rotoscoping) déar avfilmade scener ritades
for hand for att producera smidiga, verklighetstrogna rorelser. Fleischer skapade animerade
figurer som exempelvis Betty Boop och Karl-Alfred (eng. Popeye). (Krasner & Jon, 2013,
s.7)

2.2 Disney

Walt Disney har varit véldigt inflytelserik inom animationens historia och har bidragit till
branschens framsteg mer &n nagon annan, hans studio har uppfunnit flera tekniska
innovationer inom animationsteknologi, som inkluderade bland annat anvandningen av ett

bildmanus (eng: Storyboard) vilket anvands for att visualisera handelseforloppet i


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/f/f1/Muybridge_horse_gallop_%28animated_multiframe%29.gif
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en animation sa man lattare ska kunna planera den. Dessutom var Disney pionjar i
anvandningen av ljud och farg i animeringar, han var dock inte den férsta som anvande farg.
Disney anvande forsta gangen ljud i animationsproduktionen Steamboat Willie (1928) vilket
gav honom en stor fordel mot sina konkurrenter. Utvecklingen av den sa kallade
multiplanskameran var en annan av Disneys mest betydande tekniska innovationer. Detta
verktyg gjorde det mojligt att fa béttre perspektiv och djup i animeringarna. (Parent, 2012,
s. 7)

2.3 Utvecklingen av rorlig grafik

Animationsprocessen forandrades avsevart i och med digitala framsteg samt datorernas
uppkomst i slutet av 1900-talet. Detta ledde till att allt fler blev intresserade av rorlig grafik.
(Krasner & Jon, 2013, s. 15). Rorlig grafik anvandes mycket i film och television, bland
annat som titelsekvenser i filmer och TV-program. (Krasner & Jon, 2013, s. 81) | dag
fungerar webben som storsta mediet for rorlig grafik. Tidigare fanns det en stor mangd
tekniska utmaningar da det kom till animationer pa webbsidor, mycket av utmaningarna
berodde pa begransningar som exempelvis anslutningsfastigheten och bandbredden. Det
fanns heller ingen direkt industristandard, flera animationsformat krévde ett insticksprogram
for webblasaren for att de kunde spelas upp. Nu fortiden har snabbare anslutningshastigheter

och videostreaming tilltit animation att Gverga till webben. (Krasner & Jon, 2013, s. 81)

2.4 Datoranimation

Under de senaste artiondena har verktygen utvecklats markant och gjort det mojligt for
animerare att skapa valdigt komplexa animationer. Dagens teknologi tillater animerare att
generera animationer med hjalp av datorer vilket har eliminerat behovet av en videokamera.
Aven priset pd material som krivs for animation har sjunkit, datoranimation har &ven
forsnabbat animationsprocessen betydligt och gjort det till ett bra alternativ for
marknadsforing. Tidigare har animationer varit valdig dyra pa grund av den langa processen.
Nya kostnader har dock uppkommit, datoranimation kraver bade mjukvara och hardvara.
Dessutom kraver det en hogre utbildad arbetskraft som paverkar produktionskostnaderna.
(Krasner & Jon, 2013, s. 375)

Det finns flera olika metoder for att skapa rorlig grafik och det finns manga olika
animationstekniker. Huvudsakligen skapas animationer antingen genom traditionell

animation, var varje bild i animationen manuellt ritas in eller med hjalp av en dator som
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genererar animationerna med hjélp av en algoritm. Animationerna kan &ven vara en
blandning mellan bagge tva, exempelvis om karaktdren i animationen ritas for hand och
bakgrundsanimationen genereras med hjalp av en dator. | datoranimation genererar man
mellanbilderna i en animation med hjalp av en algoritm. Né&stan allt som har ett varde kan

genereras, forslagsvis ett objekts position och orientation. (Krasner & Jon, 2013, s. 375)

2.5 Interpolation inom rorlig grafik

For att ge lasaren en mer teknisk bild av datoranimation och varfor tillgéangligheten av rorlig
grafik har okat, behandlar detta kapitel processen for datorbaserad animationsproduktion |
traditionell animation ritar man bilderna i animationen for hand. Bladderboken &r
ett exempel pa denna sa kallade bild-for-bild-teknik. Varje papper i bladderboken har en
unik ritning, illusionen av rorelse skapas genom att man snabbt bladdrar igenom boken. Ju
mer bilder bladderboken har, desto verklighetstrogen blir animationen. | bild-for-bild-
animation finns tva typer av bilder, nyckelbilder (eng: keyframe) och mellanbilder (eng: in-
between frames) nyckelbilderna definierar var startpunkten for rorelsen bdrjar medan
mellanliggande bildrutorna fylls med mellanbilder for att skapa en mjuk rorelse. (Krasner
& Jon, 2013, s. 374)

Filmer spelas oftast upp i en hastighet pa 24 bilder per sekund. I praktiken betyder detta att
det kravs 24 bilder for att gora endast en sekund av animation. For att skapa en minut av
animation kravs 1440 bilder. Att rita ett s& stort antal bilder kan ta en valdigt Iang tid, vilket
aven paverkar produktionskostnaderna. Tack vare dagens teknologi har vi dock mojligheten
att generera mellan bilderna i en animation med hjéalp av en dator. Animatéren kan placera
ett objekt i nyckelbilderna, och sedan anvénda en algoritm for att fylla in mellan bilderna. 1
Bild-for-bild-animation goérs denna process for hand, men genom interpolation férsnabbas
processen drastiskt. (Krasner & Jon, 2013, s. 396)

Interpolation handlar om att generera varden mellan nyckelbilder. Om man exempelvis vill
generera en animation var ett objekt aker fran den en sidan till den andra, kan man anvanda
sig av interpolation for att uppna denna typ av animation. Ifall man har till exempel ett
tvadimensionellt objekt, som man vill att ska rora sig fran koordinaterna (0,0) till (0,10)
borjar man med att satta nuvarande positionsvarde, (0,0) for objektet i den nyckelrutan var
man vill att animationen skall borja. Efter detta, behdver man ett slutvérde, vilket i detta fall
ar (0,10), detta varde satts in i nyckelbilden var man onskar att animationen tar slut.

Interpolation anvands sedan for att generera punkterna mellan forsta och sista nyckelrutan,
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som objektet placeras i. Nar animationen spelas upp kan man se att objektet ror sig pa x-

axeln. (Krasner & Jon, 2013, s. 61)
o) -

O
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Figur 4. De morkroda cirklarna fungerar som nyckelbilder och &r manuellt ritad. De ljusroda, mellanliggande

objekten &r genererade genom interpolation. (Pentild, 2019)

Det finns flera varianter av interpolation. | teorin kan néstan allt som har ett vérde
interpoleras. Spatial Interpolation behandlar objektets position, storlek och orientering kring
en specifik bana. | program som Adobe After effects kan detta dstadkommas genom att
placera nyckelbilder i en tidslinje. Objektets positionsvarde bestdmmer den horisontala och
vertikala rorelsen som objektet har ndr den féljer den angivna banan. Med hjalp av spatial
interpolation kan man generera en animation var ett objekt féljer exempelvis en kurva.
Visuell interpolation ar animering av objektets visuella utseende, som exempelvis farg,

geometri och genomskinlighet. (Krasner & Jon, 2013, s. 400)

Figur 5. Pé bilden syns ett exempel pa visuell interpolation. Den réda fyrkanten och den blaa cirkeln fungerar
som nyckelbilder och ar manuellt ritad. Det tva mellanliggande objekt &r genererade med visuell interpolation.
(Pentila, 2019)



2.6 Rorlig grafik pa internet

Det storsta mediet for rorlig grafik ar webben, rorlig grafik kan anvandas pa hemsidor,
bloggar, artiklar och sociala medier. Rorlig grafik behdver inte nddvéandigtvis vara i
videoformat utan rorlig grafik kan férekomma exempelvis i form av kod eller i bildformat.
Anvandningen av GIF-bilder pa en webbsida har en betydande fordel eftersom animationen
ar helt inne i bildfilen, vilket betyder att filen gar latt att dela pa olika webbsidor, vilket

jamfort med rorlig grafik i kodformat, ar svarare att dela. (Krum, 2013, s. 42)

En GIF bestar av bitmaps, det vill séga ett rutnat dar varje enskild kvadrat ar en pixel som
innehaller farginformation. En GIF-fil innehaller en serie av bitmappar som spelas upp i en
foljd. GIF-animationer ar relativt sma filer och kraven pa bandbredden ar dven lagre jamfort
med okomprimerade RGB-bilder. Farre farger resulterar i fornabbad nedladdningshastighet
och mindre filer. GIF-animationer kan goras sa att de spelas upp ett specifikt antal ganger
och i en viss snabbhet. GIF-animationer kan dven goras att konstant spelas upp. Denna typ
av I6pande animation kan vara anvandbar for at behdlla anvandarens intresse medan
nagonting laddas. GIF-animationer har lange varit ett populart satt att tillagga rorlig grafik i
webbsidor. GIF-animationer stods av alla webblésare och kréver inga insticksprogram for
att visas. (Krasner & Jon, 2013, s. 86)

Adobe flash var en lang tid ett av de mest anvanda verktygen for att skapa animationer pa
webben och var den dominerande plattformen for online multimediainnehdll. En av de
storsta orsakerna till detta, var mojligheten att skala upp animationer utan att forlora kvalitet.
Flash innehall hade dock flera nackdelar, flash innehall hade bristande sékerhet, det kunde

inte indexeras av sokmotorer och smarttelefoner kunde heller inte lasa flash innehall.

Steve Jobs skrev ar 2010 ett ppet brev med namnet 'Tankar om Flash'. | brevet forklarade
Jobs orsaken till att Apple inte tillat deras smarttelefoner att kéra Flash. | brevet tog Jobs
bland annat upp att orsaken inte var affarsmassig utan berodde pa tekniska problem, i
brevet havdade Jobs orsaken till varfor Apple begrdnsade anvandningen av Flash
pa iOS 2010 berodde pa oron for sakerheten, Jobs menade att Flash var storsta orsaken till
att Macintoshdatorerna kraschade, forutom detta, tog Jobs &ven upp att Flash hade en negativ
inverkan pa batteriets livslangd samt att Flash var obehdvlig for online innehall, med tanke
pa att det fanns andra format som HTMLS tillgangligt. (Jobs, 2010)

Adobe Flash bérjade smaningom 6verga till HTML5 pa grund av sakerhetsbristerna med

flash och de betydande resurserna som kravdes for att underhalla plattformen.



10

Adobe rebrandade flash som Adobe Animate for att betona stodet for HTMLS. 1 juli 2017
meddelade Adobe att i slutet av 2020 kommer stddet, distributionen och

sékerhetsuppdateringar for Flash Player att upphora. (Warren, 2012)

2.7 Hur rorlig grafik skapas

Det finns flera olika satt att skapa rorlig grafik och animerare har flera olika slags verktyg
att véalja mellan. Ett av de populdraste alternativen ar Adobe After Effects som tillater
anvandaren att skapa och modifiera grafiker och sétta dem i rorelse. (Christiansen, 2013, s.
2)

Rorlig grafik skapas oftast genom att man borjar med att utforma en illustration i ett
illustrationsprogram som Adobe Illustrator. lllustrationerna importeras sedan till ett program
som Adobe After Effects. | detta program kan man sedan manipulera illustrationer och
generera rorelse med hjalp av exempelvis interpolation (Erin, 2013). After Effects har daven
flertal olika insticksprogram (eng: plugins), det vill saga ett tillaggsprogram som tillfor extra
egenskaper till programmet. I program som After Effects anvands flera plugins for att gora
processen for rorlig grafik effektivare och snabbare. Adobe After Effects har flera
insticksprogram  fardigt installerade i programmet men programmet tillater &ven
insticksprogram skapade av tredje part, vilket har 6ppnat en marknad for forsaljningen av
insticksprogram. Ett exempel pa ett foretag som skapar och saljer insticksprogram &r
Aescript. Foretaget séljer diverse insticksprogram fér Adobe After Effects och Cinema 4D,
tva av de stérsta mjukvarorna for rorlig grafik. Lloyd Alvarez, grundaren till foretaget
Aescripts menar att anledningen till att After Effects ar industristandarden efter sa manga ar
beror pa att programmet har ett ekosystem som mojliggor for tredje part utvecklare att skapa

verktyg oavsett hur liten nisch det ar fraga om. (Alvarez, 2019)

3 Marknadsforing

Tidigare, existerade marknadsforing i form av reklam pa tidningar, tidskrifter, radio,
television och E-post. Detta &r dock inte fallet mera, uppkomsten av internet har férandrat
sattet manniskor ser pa reklam. (Scott & Pratt, 2017, s. 20). Ar 2010 sa Eric Schmidt,
davarande verkstallande direktor for Google, att vi skapar mer information pa tva dagar &n
vi skapat anda fran manniskans uppkomst fram till 2003. Méanniskor skapar och konsumerar

mer information &n nagonsin tidigare. Detta resulterar i att det blir allt svarare att behalla
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nagons uppmarksamhet. Manniskor bombarderas av information under dagen, allt fran
nyheter till uppdateringar pa sociala medier (Krum, 2013, s. 41). For att man ska na ut till

kunden maste man skilja sig fran mangden.

3.1 Storytelling

Att beratta historier hor langt till manniskans natur. Berattelser ar en gammal form av
kommunikation som har spelat en roll for manniskans dverlevnad. Vart tankande och sétt att
uppfatta verkligheten sker i form av berattelser (Rauhala & Vikstrom, 2014, s. 71).
Storytelling ar ett naturligt satt att fa uppmarksamhet, uppehalla intresse och skapa
kanslomassiga band mellan manniskor. Inom marknadsforing fungerar detta pa samma satt,
varumarken kan skapa starka band mellan konsumenten och varumarket med hjélp av en

intressevéckande beréttelse. (Bauer, Freundt, Gordon, Perrey, & Spillecke, 2016, s. 54)

Mervi Rauhala och Tarja Vikstrom (2014) menar att berattelser férandrar var hjarnkemi, de
far oss att identifiera oss med andra manniskor och paverkar vara attityder. Forutom detta
kan berattelser fa oss att komma ihag saker. Forfattarna menar att om man vill att
konsumenten ska komma ihdg nagonting ar anvandningen av berattelser ett effektivt satt.
Forfattarna hanvisar till en forskning utférd av Ohio State University var forskarna fann att
lasarna som deltog i experimentet assimilerade sig med bokens huvudpersons tankar,
varderingar och attityder. Forskarna kallade fenomenet “Experience taking”. Néar lasaren
identifierade sig med bokens huvudperson som var homosexuell, blev ldsarens egen
installning till homosexualitet mer positiv. L&saren associerade bland annat mindre
stereotyper med homosexuella. Enligt studien var identifieringseffekten effektivaste nar
beréttelsen beréattades i forsta person och huvudpersonens sexuella laggning avslojades forst
mot slutet av boken (Rauhala & Vikstrom, 2014, s. 79). Syftet med storytelling i
marknadsforing &ar att forstarka upplevelsen av varumarket. Genom att berdatta historier
forstarker man upplevelsen av varumarket, innehallsrika beréttelser skapar empati hos
kunden vilket leder till att kunden lattare kommer ihag varumarket. (Walter & Gioglio,
2015, s. 50)

Sattet som vi tanker och kommunicerar pa har andrat drastiskt tack vare att vi lever i ett
samhaélle var inlarning och delande av information spelar en stor roll. Som tidigare ndmnts
beror mycket av detta pa uppkomsten av digitala kanaler. Informationen som delas maste
konsumeras och bearbetas. Pa internet finns det 6ver 1 miljard olika webbsidor, Gver 500

000 videor laddas upp till Youtube varje dag och dver 500 miljoner inlagg pa Twitter
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publiceras varje dag. Pa sociala medier kan konsumenterna gilla, dela och kommentera det
innehall som de tycker om. Sociala medier &r ideala for storytelling, genom att dela
beréttelser kan varumarken bilda starka band med konsumenten. Dagens media &r
strukturerat utifran hur manniskor lattast bearbetar information. Bortsett fran musik, anvands
ljud véldigt sallan. Storsta delen av informationen pa natet ar visuell. Orsaken till detta &r att
manniskor lattast konsumerar information som &r visuell. Aven om méanniskans alla andra
sinnen skulle kombineras, skulle det inte ge lika mycket information som vart visuella
system gor. Nar vi ser nagot, bearbetar vara hjarnor denna information med en véldigt hog

precision, aven om vi inte &r 100 procent fokuserade. (Walter & Gioglio, 2015, s. 44)

3.1.1 Visuell Storytelling

Visuell storytelling handlar om att anvénda bilder, videor och andra visuella komponenter
for att skapa en visuell berattelse. Vi stoter dagligen pa information, bade online och offline,
konsumenterna bombarderas av reklam konstant. For att nd konsumenten maste man hitta
nya satt att utforma sitt budskap pa. Foretag maste hitta nya satt att behaga konsumenterna,
forutom att erbjuda tjanster och produkter, maste foretag hitta nya unika satt att erbjuda varde
till sina konsumenter. (Walter & Gioglio, 2015, s. 12)

Uppkomsten av nya sociala plattformar som Facebook, Instagram och Youtube, har skapat
ett samhélle dar delningen av visuellt innehall ar mer relevant &n nagonsin tidigare. Visuell
Storytelling har utvecklats mycket genom sociala medier. Sidor som Myspace och Facebook
skapade tidigt mojligheten for visuellt engagemang (Walter & Gioglio, 2015, s. 15). En
annan bidragande faktor till den 6kande anvandningen av visuell storytelling beror pa
smarttelefonernas tillgdnglighet. Med smarttelefoner kan man snabbt ta ett foto eller spela
in en video och dela den pa sociala medier. Detta ar orsaken till att plattformar som
Facebook, Twitter, Instagram och YouTube fortsétter att blomstra. Orsaken till att visuellt
innehall anvands i s& stor utstrackning beror inte pa anvandarnas vilja att gora sa, utan
forskning har visat att orsaken till detta &r att visuellt format &r Iatt och snabbt for ménniskor
att bearbeta. Visuellt material gér mer &n berattar en beréttelse visuellt, den vacker minnen,
kéanslor och far en person att bete sig pa ett annat satt. Manniskors satt att kommunicera har
existerat for ungefar 30 000 ar men endast under de senaste 7 000 aren har manniskan
utvecklat skriftspraket. Manniskor utvecklades under artusenden for att bearbeta visuell

information, langt innan manniskan hade formaga att lasa text. Manniskan behandlar visuellt
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innehall 60 000 ganger snabbare &n text, 90 procent av information som 6verfors till hjarnan
ar visuell. (Walter & Gioglio, 2015, s. 15). (Lankow, Crooks, & Ritchie, 2012, s. 44)

Ar 1960 gjorde Albert Mehrabian en undersékning, han visade att 93 procent av
kommunikationen &r icke-verbal. | hans experiment visade han att majoriteten av alla kanslor
och attityder fran ett meddelande kommer fran ansiktsuttrycket och sattet som ord betonas
pa, medan endast 7 procent kommer fran de aktuella orden som anvéands (Walter & Gioglio,
2015, s. 16). Det ar dock viktigt att ha i atanke att Mehrabians experiment gjordes under
valdigt specifika forhallanden och darfor kan man inte séga att denna teori skulle galla alla
former av kommunikation (Mehrabian, u.d.). Experimentet tyder dock pa att den visuella
informationen som formedlas i budskapet, kan starkt paverka hur sjalva budskapet

uppfattas.

3.1.2 Informationsgrafik

Véldigt tekniska produkter och tjanster kan vara problematiska att marknadsfora,
framfor allt om det &r frdga om en innovativ produkt som annu inte finns pa marknaden eller
en produkt med mycket teknisk bakgrund. Visuellt innehall som exempelvis grafer och
bilder kan anvdndas for att kondenserastora méangder information. Genom
att gora budskapet som man forsoker formedla lattsmélt, skapar man ett budskap som &r latt
att forsta och dela med andra. Genom att inkludera visuella element i en beréttelse, hjalper
man ahorarna att skapa en djupare forstaelse och anknyta till berattelsen. (Walter & Gioglio,
2015, ss. 25 - 26)

Eftersom vérlden standigt héaller pa att gd mot en allt mer informationsbaserad ekonomi,
kommer produkterna som erbjuds vara mycket mer informationsrika. Produkterna kréver
mycket mer information idag an tidigare, samtidigt finns det mycket mer tavling pa
marknaden och kunderna har en begrénsad tid och kommer inte att anvanda mycket tid pa
reklam. Med informationsgrafik avses dverféring av information i visuell form. Genom att
satta information i ett visuellt format kan man sétta tyngd pa viktiga punkter och férvandla
svarbegriplig information till nagot som konsumenten lattare kan bearbeta. (Lankow,
Crooks, & Ritchie, 2012, s. 34)

Informationsgrafik kan innehalla ord, siffror, grafer, illustrationer och bilder. Genom att
anvanda visuellt material forstarker man kommunikationen med konsumenterna. Ifall

informationen endast skulle uttryckas i form av siffror eller annat material kan informationen
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vara mycket mer svarbegriplig. Det finns ofta flera konkurrenter inom en vis typ av produkt,
det &r valdigt osannolikt att en produkt inte skulle ha konkurrenter eller liknande produkter
som klarar av att géra samma jobb. Ifall produkten man forsoker sdlja har unika egenskaper
eller forbattringar jamfort med andra konkurrerande produkter, ar det viktigt att man skiljer
sig fran mangden. Genom att presentera produktens egenskaper med visuellt material kan
man effektivt visa till kunden hur produkten skiljer sig fran den som konkurrenten erbjuder.
(Lankow, Crooks, & Ritchie, 2012, s. 36)

3.1.3 Rorlig grafik i storytelling

Rorelse har en effektiv paverkan pa manniskor eftersom vi har utvecklat en god formaga att
urskilja och forsta rérelse. Vi ar programmerade att reagera pa rorelse, det finns i vart DNA
och fungerar som en dverlevnadsmekanism. Vara 6gon soker konstant efter information fran
var miljo, var uppmarksamhet fangas direkt vi marker rorelse. Denna mekanism var
livsviktig for var 6verlevnad eftersom den gav oss majligheten att marka rovdjur som rorde
sig i buskarna. (Shaw, 2015, ss. 1-7)

Bilder har mojligheten att snabbt dverfora en stor méngd information tack vare méanniskans
visuella system som klarar av att bearbeta den visuella informationen i en snabb hastighet.
Man bdrjade anvanda infografik eftersom det gav mojligheten for komplex information att
kondenseras i intressevackande bilder. Precis som vissa idéer lattare kan forklaras i form av
bilder, kan vissa idéer lattare forklaras i form av rorelse. Komplexa forklaringar kan bli
lattare att begripa nar de kan visas i form av rorlig grafik. Att forklara nagonting blir aven
lattare nar man har text, animering och ljud till férfogande. Rorlig grafik kan exempelvis
kombineras med ljud eller dubbning, samtidigt som personen forklarar konceptet, kan
visuella element fungera som stod for askadarna. (Erin, 2013)

Genom rorelse kan man bland annat betona viktig information och visa publiken vilken
information som ska lasas forst. Rorelse har en formaga att engagera manniskor pa ett annat
sétt, 4n vad statiska bilder klarar av. Askadarna kan luta sig tilloaka och fa en beréttelse
presenterad for dem utan att de aktivt behdver engagera sig for att bearbeta informationen.
Mojligheten att kombinera ljud och bilder ger en helt ny mojlighet for foretag att
kommunicera ett budskap pa ett kraftfullt sétt. (Lankow, Crooks, & Ritchie, 2012, s. 74)

Randy Krum (2013) h&vdar att majoriteten av konsumenterna endast skummar igenom

informationsgrafik och satter inte mer an nagra sekunder pa att lasa den. Krum menar att



15

som en tumregel ska en infografik kommunicera nyckelbudskapet till lasarna pa mindre an
fem sekunder. Detta kallar han for 5-sekundersregeln. Baserat pa flera webbsidor som han
har analyserat har han mérkt att visningstiden for en webbsida ligger mellan 5-10 sekunder.
Under denna tid maste nyckelbudskap ha formedlats till konsumenten. (Krum, 2013, s. 284)

Videor och visuell storytelling har lange anvants av marknadsforare for att fanga
konsumentens intresse, men uppkomsten av rorlig grafik har gett méjligheten att kombinera
dessa tva. Med rorlig grafik ar det mojligt att kombinera de visuellt stimulerande elementen i
video med storytelling, pa ett 6vertygande och smaéltbart sétt. Rorlig grafik och animering
gor det mojligt for foretag att ta statiskt innehall och omvandla det till nadgot engagerande
och interaktivt. Vilket med tanke pa konsumenternas laga koncentrationsformaga ar viktigt.
Det finns flera olika séatt som rorlig grafik kan integreras i visuell storytelling. Rorlig grafik
och storytelling kan kombineras for att exempelvis skapa animerade informationsvideor
(eng. Explainer-video), det vill sdga korta videor som kan anvandas for att presentera ett
foretag, forklara en produkt eller tjanst. Animerade informationsvideor hjélper ett foretag
att snabbt fa fram sitt budskap till konsumenten. Oftast anvands dessa videor pa exempelvis
hemsidor sa att konsumenten, som soker information om en viss typ av produkt eller tjanst,
snabbt far den nodvandiga informationen innan han eller hon hinner ga till nasta webbsida.
(Silcox, 2018)

Rorlig grafik kan &ven integreras i ett varumadrkets identitet, en rorlig logotyp kan
exempelvis fa varumarket att skilja sig fran andra. En logotyp spelar en stor del av
varumarkesidentiteten och kan beratta varumaérkets historia. En animerad logotyp ger
varumarket en mojlighet att pa ett modernt och dynamiskt satt att presentera sig och fungera
som en del av visuell storytelling. En rorlig logotyp kan ge en mer detaljerad forklaring pa
vad foretaget gor an vad en statisk logotyp klarar av. En rérlig logotyp fungerar som en kort
video som berattar en unik historia om en produkt eller ett foretag (Arhipova,

u.d). Google tog exempelvis ar 2015 i bruk en animerad logotyp. (Yehoshua, 2015)

Sammanfattningsvis finns det en synnerlig méangd innehall pa internet och konsumenter har
en relativt 1ag koncentrationsformaga. For att konkurrera i denna miljo maste man vara
innovativ. Genom anvandningen av storytelling kan man véacka uppmarksamhet och
uppehalla intresse samt skapa kanslomassiga band mellan publiken. Pa grund av den laga
koncentrationsformagan ar sannolikheten att konsumenten laser en lang berattelse om ett
foretag valdigt 1ag, for att atgarda den laga koncentrationsférmagan kan man forma sitt

budskap i ett format som ménniskan bearbetar snabbast, det vill sdga visuell information.
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Visuell storytelling ar ett satt for foretag att formedla sitt budskap genom visuellt material,
exempelvis infografik, videor, och illustrationer. For att &nnu gora budskapet annu mer

intressant kan man tillagga ytterligare ett element, det vill séga, rorelse.

4 Metod

Annika Eliasson (2006) menar att storsta skillnaden mellan kvantitativa och kvalitativa
metoder ar att i kvantitativ forskning forsoker forskaren hitta statistiska och kvantifierbara
resultat, det vill sdga sadant som kan beskrivas med siffror. Kvantitativa metoder passar bra
da man vill dra allménna slutsatser utifran en mindre grupp. | kvalitativa metoder forsoker
forskaren hitta resultat som kan beskrivas i ord. Kvalitativa metoder passar bra da man vill
ga djupare in i ett amne utan att generalisera slutsatserna till andra fall. (Eliasson, 2006, ss.
21, 28)

| arbetet valde jag att anvanda bade en kvantitativ och kvalitativ metod eftersom jag ville
undersdka hur konsumenten reagerar till rérlig grafik men samtidigt fanns det valdigt lite
information tillgangligt om amnet. Syftet med den kvalitativa metoden var att fa en
preliminar uppfattning om dmnet samt olika perspektiv pa hur rorlig grafik kan anvéndas
inom visuell storytelling. Som datainsamlingsmetod anvéndes intervjuundersokningar. For
att undersoka vilka vanor konsumenterna har nédr det géller online-videor och hur
konsumenterna reagerar pa rorlig grafik valde jag att utfora en kvantitativ enkatstudie. Detta
tillvagagangsatt passade bast min problemformulering eftersom den gav generaliserbar
information utifran en mindre grupp. | detta kapitel redovisas undersokningsmetoderna for

detta arbete samt respondenternas svar.

4.1 Kvantitativ undersokning

Den kvantitativa undersokningen gjordes genom ett online-frageformular som delades
genom e-post och sociala medier. Pa frageformularet svarade 229 respondenter. 65,9 procent
av respondenterna var kvinnor och 33,2 procent var man. 0,9 procent av respondenterna hade
valt att inte berétta sitt kon. Enk&ten var Oppen 3.10-7.10.2019. Majoriteten av
respondenterna var fodda 1997 (14,9 procent av alla som svarade). | enkéten stélldes 13
fragor. Syftet var att utreda hur respondenterna reagerar till rorlig grafik jamfort med
stillbilder. Jag ville dven veta respondenternas vanor angaende videotittandet pa internet

samt vilka attityder de 6verhuvudtaget har till rérlig grafik. Denna typ av information skulle



17

bidra till en okad forstaelse om hur rorlig grafik kan anvandas effektivt for att mota

konsumentens forvantningar.

Baserat pa flera sekundara kéllor, borde rorlig grafik vacka mer intresse hos konsumenten
jamfort med stilla bilder och text. For att undersoka detta skapade jag tva olika bilder, varav
bada bilderna hade en animerad version. Syftet med detta var att se huruvida rérelse paverkar
konsumentens intresse eller inte. Respondenterna bads att noggrant titta igenom bilderna
som presenterades och sedan utifran hur intressant respondenten ansag att bilden var, gradera
de olika bilder pa en likertskala fran 1 till 5, dir 1 stod for “Inte intressant” och 5 for ”Vildigt

intressant”.

Efter att respondenten graderat den forsta bilden fortsatte enkaten till nésta sida, var en rorlig
version av samma bild dok upp. Aterigen bads respondenten att granska bilden noggrant och
sedan med hjalp av likertskalan svara pa hur intressant respondenten ansag att bilden var.
Varje bild hade sin egen sida och en egen likertskala. Syftet med detta var att respondenten

skulle fokusera pa en bild at gangen.

Den forsta bilden som respondenten sag var en stillbild med en illustration av en ekorre, pa
hogra sidan av bilden fanns text. Den roliga versionen av bilden sag relativt likadan ut, men
i denna version var bade ekorren samt texten animerad. Respondenterna gav den forsta
bilden medeltalet 2.9. Den rorliga versionen av samma bild fick daremot medeltalet 3.6.

Respondenterna ansag alltsa att den rorliga bilden var 24 procent intressantare.

Bild 1 Dynamisk bild: 2.9 Rorlig bild: 3.6

Bild 2 Dynamisk bild: 2.7 Rorlig bild: 3.8

Figur 6. Medeltal av bildernas vitsord

Den andra bilden som respondenten sdg var en still bild med ett fir med texten “20 procent
av all a produkter”. Liksom de tidigare bilder, hade denna bild &ven en rorlig version. I denna
version var texten animerad sa att den skalades upp och ner. Syftet med detta var att se om
konsumenten skulle reagera béttre till texten om den rérde pa sig. Forutom texten var faret
aven animerat. | detta test fick den stilla bilden medeltalet 2.7 medan den rorliga versionen

av bilden fick 3.8 vilket ar en 6kning pa 40 procent.
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Hur ofta tittar du pa videor pa internet?
Mindre &n en gang i manaden | 1

En gang i manaden I 5

Varje vecka _ 41

0 20 40 60 80 100 120 140 160 180 200

Antal respondenter

Figur 7. Respondenternas konsumtion av online-videor.

Figur 7 utredde respondenternas konsumtion av online videor. Syftet med denna fraga var
att se hur manga av respondenterna tittade pa videor pa natet. Det framkom i undersokningen
att majoriteten (79,5 procent) av respondenterna sag dagligen pa videor pa internet. 17,9
procent av respondenterna sag pa videor nagra ganger i veckan. 2,2 procent sag pa videor

nagra ganger om manaden samt 0,4 procent sag pa videor mindre &n en gang i manaden.

Hur ofta delar du rorliga bilder, i GIF format pa sociala
medier? (t.ex. Facebook, WhatsApp, Twitter)

Dagligen NN 28
Aldrig I 41
Mindre dn en gang i manaden [N 43
En gdngimanaden [ 47
Varje vecka [ 70

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Figur 8. Delning av rérliga bilder hos respondenterna.

12,2 procent av respondenterna delade dagligen GIF-filer pa sociala medier. 30,6 procent
delade varje vecka, 20,5 procent delade en gang i manaden, 18,8 procent delade mindre &n
en gang i manaden och 17,9 procent delade aldrig rorliga bilder pa sociala medier.

Majoriteten av respondenterna delade dock GIF-filer varje vecka.
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Anser du att rorlig grafik ar mer informationsrik an stilla bilder?

120

106

100

80

60

Akselin otsikko

40

20

Ja Jag vet inte Nej

Figur 9. Respondenternas asikt om rorlig grafik ar mer informationsrik an stilla bilder.

| figur 9 ville jag utreda i fall respondenterna ansag att rorlig grafik ar informationsrikare an
stilla bilder majoriteten av respondenterna svarade ”Ja”, men respondenternas asikter var
valdigt delade. Efterat tankt borde fragan ha inkluderat en mojlighet for respondenten att
svara pa fragan med egna ord. Eftersom rorlig grafik kan se ut olika beroende pa till vilket

andamal den ar gjord.

Anser du att varumarken som anvander sig av rorlig grafik
(t.ex. Animerade videon) ger ett professionellare intryck?
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Figur 10. Respondenternas asikt angaende anviandningen av rorlig grafik hos varumarken.

Respondenterna fragades om varumarken som anvander rorlig grafik ger ett professionellare

intryck eller inte. Svaren varierade mycket, 38,4 procent av respondenterna svarade “Ja”
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medan 28,4 procent svarade “Jag vet inte” och 21,4 procent svarade ”Nej”. Flera av
respondenterna valde att svara ”Annat” var de fick svara pa frdgan med egna ord. En stor del
var av den asikten att rorlig grafik maste vara bra gjord for att den ska ge ett varumarke ett
professionellt intryck och pa motsvarande satt kan en daligt gjord animation ge varumarket

ett daligt intryck.

Flera av respondenterna menade att rorlig grafik kan ge ett varumérke ett professionellt
intryck ifall det anvands inom rétt ssmmanhang. En av respondenterna tog som exempel att
rorlig grafik fungerar bra i icke-seridsa kop, som exempelvis mobiltelefoner och tréjor. Om
det daremot ar fraga om ett seriost kop, till exempel ett huskdp, skulle det kannas tveksamt
med rorliga bilder. Anvandningen av rorlig grafik fungerar i billigare produkter, men kan fa

produkten att kdnnas oserids om det anvands i fel sammanhang.

En annan respodent menade att anvandningen av rorlig grafik kan forstarka ett varumérke
men endast om animationen ar bra gjord. Enligt respondententen maste rorlig grafik vara bra
gjord och tydlig for att den skall ge varumarket ett professionellare intryck. En animation

som inte ar professionellt gjord, gér mer skada &n nytta for produkten.

En respondent konstaterade att abstrakta saker som inte kan uttryckas i bild kan vara
effektiva att uttrycka i form av rorlig grafik, medan i vissa andra fall kan rorlig grafik vara

mer distraherande.

En av respondenterna var av den asikten att rorlig grafik forstarker intresset for att 6ppna
och lasa nagonting men ifall informationen i den rorliga grafiken ar daligt upplagd blir man
snabbt ointresserad och scrollar vidare. Aven om rorlig grafik vacker mer intresse ar det

innehallet som avgdr hur man reagerar till det.
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Hur ofta ser du pa animerade informations videor? T.ex.
Infografik videor

Dagligen NN 30
Varjevecka [N o8
En géngimanaden IS 56
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Figur 11. Hur ofta respondenterna tittar pa informationsvideor.

Majoriteten av alla respondenter sag pa animerade informations videor. Endast 5,2 procent
av respondenterna havdade att de aldrig sdg pa informationsvideor. 13,1 procent av
respondenterna sag pa informations videor dagligen, 42,8 procent av respondenterna sag pa
informations videor varje vecka, medan 24,5 procent sag en gang i manaden och 14,4 procent

sag mindre &n en gang i manaden.

Tittar du pa produktvideor innan du fattar beslutet om att
kdpa en produkt?
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Figur 12. Hur ofta respondenterna tittar pa produktvideor.

Majoriteten (70,7 procent) av respondenterna svarade att de tittade ibland pa en produktvideo
innan de gjorde beslutet om att kopa en produkt. 12,2 procent av respondenterna sag alltid
pa en produktvideo fore kopet, 0,4 procent sag séllan och 8 personer svarade pa fragan med
egna ord. | dessa svar framkom bland annat att en av respondenterna sag pa produktvideor i
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form av produktrecensioner. En av respondenterna sa att han alltid tittar pa produktvideor
innan han kdper nagot, men enbart sadana produktvideor som ar skapade av tredje part och
inte av foretaget som saljer produkten. Storsta delen av respondenterna som svarade med
egna ord, ansdag att produktens kostnad paverkade behovet av att se en produktvideo innan

kopet.

4.2 Analys

Majoriteten av respondenterna var kvinnor och utgjorde 65,9 procent av alla respondenter,
medan enbart 33,2 procent var man, skillnaden begransade en djupare analys mellan kénen.
Med detta i atanke verkade det dock som om det inte fanns nagon storre skillnad pa kénens
videokonsumtion. Till exempel i figur 7, var respondenternas konsumtion av videor
utreddes, hade 81,55 procent av mannen respektive 78,81 procent av kvinnorna svarat att de
tittar dagligen pa videor pa internet. Daremot hade fler méan (1,32 procent) &n kvinnor svarat
att det ser mindre an en gang i manaden pa videor. | frageformularet hade dven tva personer
valt att inte beratta sitt kon, av dessa tva sagen person dagligen pa videor och den

andra sag varje vecka.

Flera av respondenterna var positivt inriktade till videor och animationer, vilket marktes fran
det stora antalet respondenter som dagligen tittade pa videor och animerade
informationsvideor. Totalt tittade 80 procent av respondenterna pa animerade
informationsvideor atminstone en gang i manaden. Vilket visar att konsumenterna garna
tittar pa informationsvideor, troligen pa grund av att det ar ett effektivt satt for konsumenten

att bearbeta information.

Det verkade dven som att flera av respondenterna reagerade starkare pa rorlig grafik an
statiska bilder. I de forsta fragorna som stélldes, fick de rorliga versionerna av bilderna hégre
medeltal, vilket tyder pa att rorliga bilder kan vacka mer intresse hos konsumenten jamfort
med stillbilder. Detta &r logiskt med tanke pa att manniskan har utvecklats till att urskilja
rorelse. Flera av respondenterna var dock av den asikten att rorlig grafik fungerar bra om
den ar professionellt gjord och relevant fér &mnet, men om animationen daremot var daligt

gjord ansag respondenterna att den gjorde mer skada an nytta.

Enkéten visade att flera av respondenterna sokte upp information om produkter i
videoformat innan de gjorde beslutet att kopa produkten, vilket visar att vi haller pa att ga

emot ett allt mer informationshaserat samhalle. Det finns allt mer tekniska produkter pa
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marknaden och konsumenten kan latt soka upp information pa natet. Baserat pa
respondenternas egna kommentarer till frigan, verkade det som att produktpriset paverkade
beslutet att se en produktvideo, vilket kan forklaras av att konsumenterna & mer avvaktande
nar det galler dyrare produkter och vill forsékra sig om att produkten &r av hog kvalitet.

Som slutsats av denna enkét kan konstateras att flera konsumenter anvander mycket tid pa
att se pa videor och reagerar positivt pa rorlig grafik. Som tidigare teorin havdade verkar
aven denna undersokning tyda pa att konsumenterna aktivt soker information innan de
besluter sig for att kdpa produkter. Detta tyder dven pa att det kan finnas en efterfragan pa
animerade produktvideor. Rorlig grafik kan var ett satt for varumarken att fanga
konsumentens uppméarksamhet, men for att detta ska fungera, maste animationen vara

uttankt och professionellt gjord, annars kan detta ha negativa effekter.

4.3 Kiritisk granskning

For att bedoma kvaliteten pa en undersokning anvands huvudsakligen tva kriterier, det vill
séga validitet och reliabilitet. Med validitet menas huruvida forskaren har undersokt det han
ar avsedd att undersoka. Reliabilitet handlar om huruvida resultaten blir desamma om
undersokningen genomfors igen. Validitet ar alltsa beroende pa vad det ar som mats, medan
reliabilitet &r beroende pa hur det mats. (Bauer, Freundt, Gordon, Perrey, & Spillecke, 2016,
s. 104)

Totalt svarade 229 personer pa enkaten. Fordelningen mellan kénen var dock ojamn,
majoriteten av alla respondenter var kvinnor, vilket gjorde att det var svarare att jamfora
svaren mellan konen.Jag skulle garna ha gatt djupare i analysen mellan kdnen,

daremot tror jag inte att skillnaden mellan kénen skulle ha varit markvardig.

Begreppet rorlig grafik kan latt missforstas, flera av respondenterna kan ha uppfattat
begreppet som en synonym till videor eller animationer, detta kan ha paverkat resultatet och
darmed reliabiliteten. Detta problem forsokte jag undvikai enkatundersdkningen genom
att forklara i enkéten vad det &r jag méater samt vad den egentliga definitionen innebér.
| figur 13 fragades om respondenterna anser att rorlig grafik ger ett varumarke
ett professionellare intryck. Eftersom ordet “professionellare” &r beskrivande och icke-
neutralt anses detta som en ledande fraga. Detta kan ha orsakat att respondenten istallet for
att svara sanningsenligt har hallit med om pastaendet vilket kan ha fororsakat missvisande

resultat.
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4.4 Kvalitativ undersokning

Som tidigare namnts ar rorlig grafik ett relativt nytt fenomen, redan att hitta en definition pa
rorlig grafik har visat sig problematiskt. Eftersom det finns lite information tillganglig om
rorlig grafik beslot jag mig for att intervjua tre professionella yrkesutévare inom branschen.
Jag var nyfiken pa att fa olika perspektiv pa rorlig grafik och intervjuade darfor tre animerare
med olika bakgrunder. Till informanter valdes sadana som lange jobbat inom branschen. |
intervjuerna fragade jag bland annat hur rorlig grafik kan anvandas inom marknadsféring,
hurdana kunder respondenterna har, hur framtiden ser ut for rorlig grafik samt vilka fordelar
anvandningen av rorlig grafik har i visuell storytelling, jamfort med exempelvis videor och
stilla bilder.

4.4.1 Intervju med Jonas Mosesson

Jonas Mosesson &r en illustratér och animerare fran Sverige som arbetar at foretaget Buck i
Los Angeles. Mosesson konstaterar att anvandningen av rorlig grafik inom marknadsforing
ar ett effektivt sétt for att gora nagonting mer underhallande, han anser att konsumenten kan
ta in mer information i rorligt format an till exempel genom text och bilder. Foretaget far en
kédnsla att de inte tar sig sjalva pa for stort ansvar. Mosesson menar att fordelarna med att
anvanda rorlig grafik i marknadsforing syfte, jamfort med exempelvis videomaterial, ar att
filmat material har en tendens att se daterat ut valdigt fort, i allt fran skadespelare till
scenografi och filmteknik. Filmproduktion kan dessutom bli véldigt dyrt, i synnerhet om
man vill att det ska riktigt bra ut. Mosesson sager att han inte har nagot emot stilla
illustrationer i marknadsforingssyfte, men varfor inte gora att illustrationerna rora sig lite.

Genom att tillsatta rorelse i illustrationer lyfter man allt en niva.
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Figur 14. Pé bilden syns tva rorliga bilder som Jonas Mosesson har skapat. (Mosesson, 2018)
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Jonas Mosesson anser att framtiden for rorlig grafik ser positiv ut. Han har lagt marke till att
flera véldigt duktiga illustratorer ror sig mot animation, férmodligen for att marknaden vaxt
sa mycket under de senaste aren, men ocksa for att mjukvaran ar mer lattillganglig och
lattanvand nu. Manga foretag verkar ocksa hanga pa och ber mer och mer om animation och

rorlig grafik. Mosesson tror att rorlig grafik kommer fortsatta vaxa.

Kunderna som bestaller animationer av Mosesson ar antingen byraer eller foretag, men
aldrig privatpersoner. En del kunder kommer tillbaka, en del gillar att byta stil och karaktar
mellan jobb eller gor en animation som haller ett tag. Mosesson jobbar nastan uteslutande
pa den amerikanska marknaden. Han menar att kunderna oftast bestaller innehall till sociala
medier eller forklarande animationer pa exempelvis foretagets startsida. Oftast ar det reklam
for nagonting nytt som ska forklaras pa ett enkelt och humoristiskt satt. Mosesson anser att
efterfragan pa rorlig grafik har 6kat under de senaste aren. Han har fatt allt fler forfragningar

de senaste fem aren och ser manga fler vélja rorlig grafik som sin karridrbana.

4.4.2 Intervju med Sam Burton

Sam Burton ar en frilansande rorelsedesigner som bor i London, Storbritannien. Burton har
varit i branschen i drygt 10 ar och gjort olika arbeten inom rérlig grafik under denna tid. |
borjan arbetade Burton heltid pa ett antal olika studion i London innan han valde att borja

frilansa pa heltid, beslutet att bli frilansare pa heltid gjorde han drygt 18 manader sedan.

Figur 15. Pa bilden syns tva exempel pa rérliga bilder som Sam Burton har skapat. (Burton, 2019)

Burton skapar huvudsakligen rorlig grafik for diverse marknadsforingskampanjer bade for
online, tv eller for sociala media. Han har dessutom arbetat med musikvideor, kampanjer
och nastan allt daremellan. Burton beréttar att storsta delen av hans kunder letar efter ett

engagerande och unikt satt att visa upp sin produkt eller tjanst. Burton menar att 6kningen
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av digitala och sociala plattformar har lett till att rorlig grafik har borjat blomstra. Burton

tillagger att foretag skapar allt mer annonser specifikt gjorda for mobilplattformar.

Burton konstaterar att tv-tittandet har minskat drastiskt och allt fler konsumenter anvéander
mer tid pa internet. Marknadsforing maste anpassas till hur manniskor konsumerar innehall,
darfor spenderas allt mer pengar pa sociala annonskampanjer som exempelvis Facebook och
Instagram. Rorlig grafik ar ett kraftfullt verktyg eftersom det effektivt kan fanga manniskors

uppmarksamhet.

Burton menar att fordelarna med rorlig grafik, jamfort med andra former av
visuell storytelling ar att rorlig grafik ger foretaget mojligheten att lagga till en berattelse till
verket. Statik, grafer och andra former av infografik kan fungera i vissa fall, men genast man
integrerar rorelse binds allt ihop och gor att tittaren kan ledas pa en resa som foretaget har
kontroll 6ver. Under de tio aren som Burton har varit i branschen har han sett en stor
dvergang fran mer traditionella reklam for tv till sociala medier och andra online baserade
kanaler. Detta innebdr att budgeter strécks ytterligare och kunder vill ha mer for sina pengar.
Ofta kan man skapa en annons som sedan formateras for flera plattformar. Burton tror att
teknik som VR och AR ocksa kommer att vaxa och bli allt mer vanliga under de narmaste
aren. Burton anser att efterfragan pa rorlig grafik har blivit hogre de senaste aren, vilket han
menar att beror pa det ar allt billigare och enklare &n ndgonsin for foretag att skapa animerade
annonser. Rorelsedesignindustrin har 6kat i popularitet vilket betyder fler rorliga designare.
Déremot innebér detta att foretag har en mycket stérre pool av manniskor att arbeta med

vilket i sin tur betyder att foretag kan sénka sina kostnader.

4.4.3 Intervju med Vladimir Marchukov

Vladimir Marchukov ar en animerare fran Sankt Petersburg, Ryssland. Han har jobbat
ungefar i 10 ar som en animerare, varav fem ar som art director. Marchukov specialiserar
sig pa rorlig grafik inom storytelling och skapar bland annat informationsvideor at foretag.
Marchukov berattar att storsta delen av hans kunder ar fran USA och Kanada, men han har
aven kunder fran Europa och mellandstern. Storsta delen av hans kunder bestéller rorlig
grafik i form av informationsvideor men han far dven bestallningar for andra syften. Storsta

delen av forfragningar kommer direkt fran klienter, studior eller agenter.
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Figur 16. Ovan syns tva bilder fran animerade informationsvideor som Vladimir Marchukov har arbetat med.
(Kuvaldin, Marchukov, & Rumbolt, 2017; Marchukov & Stolz, 2016)

Marchukov havdar att animerade informationsvideor &r det lattaste sattet for ett varumarke
att expandera sig pa ett roligt och minnesvackande satt. Redan pa 90 sekunder kan man visa
ett problem, en I6sning och hur l6sningen fungerar. Rorlig grafik tillagger dessutom mer
trovardighet i ett varumarke eftersom den visar at konsumenten att man ar beredd att sétta
anstrangning i marknadsforingen. Marchukov menar att anvandningen av en animerad
informationsvideo pa en startsida ar mycket effektivt eftersom det ar det forsta som
besdkarna ser. Marchukov anser att rorlig grafik kommer att 6ka inom visuell storytelling
men dven ocksa i andra omraden inom marknadsforing. Han vill exempelvis sjalv borja
erbjuda mer an informationsvideor till sina kunder, till exempel korta animationer som

kunderna kan anvanda som innhall pa sociala medier.

5 Slutsats

Examensarbetets syfte var att undersoka hur rorlig grafik kan anvéndas som verktyg i visuell
storytelling. P& grund av den begransade mangden information och forskning som fanns
tillganglig, anvandes bade en kvantitativ och kvalitativ undersokningsmetod for att fa mer
information om @mnet. Jag borjade arbetet genom att lasa litteratur om bade rorlig grafik och
animation for att fa en uppfattning om vad rorlig grafik egentligen ar och hur det skiljer sig
fran typisk animation. Efterat skapade jag ett online frageformulér baserat pa den teoretiska

referensramen.

Syftet med enkatundersokning var att ta reda pa konsumenternas vanor angaende tittandet
av online-videor och hur de reagerar pa rorlig grafik. Enkaten visade att respondenterna var

positivt instéallda till rorlig grafik men endast om animationerna var bra gjorda. Enkaten
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bekraftade ocksa att konsumenterna sag mycket pa online-videor och sokte aktivt
information i form av videor. Konsumenterna tittade bland annat pa produktvideor innan de
gjorde beslutet att kopa en produkt, framforallt da det gallde storre kop. |
intervjuundersékningarna framkom det att flera av informanterna ansag att rorlig grafik ar
ett effektivt satt att fa konsumentens uppmarksamhet och att det tillagger mer trovardighet i

ett varumarke.

Utifran detta arbete kan man resonera att rorlig grafik kan anvéandas pa flera olika satt inom
visuell storytelling, det effektivaste séttet verkar dock vara i form av informationsvideor.
Undersokningen har visat att nar konsumenten ar intresserad av en produkt, kommer hen
troligtvis att soka upp information om den, framforallt om det géller en mycket dyr eller
teknisk produkt, formodligen for att de vill forsakra sig om att produkten &r av hog kvalitet.
| intervjun havdade Marchukov att rorlig grafik tillagger mer trovardighet i ett varumérke,
vilket antyder att rorlig grafik skulle vara ett starkt verktyg nar man vill évertyga kunden om

produktens kvalitet.

Med tanke pa konsumentens laga koncentrationsférmaga, kommer konsumenten inte satta
mycket tid pa att lasa langa artiklar. Det &r saledes viktigt att man far fram sitt budskap sa
snabbt som mgjligt. Manniskan bearbetar visuell information, till exempel videor mycket
snabbare dn textbaserad information. Manniskor ser pa videor eftersom det snabbt ger
information och &r ett effektivt satt for ménniskor att absorbera information utan att behtva
anstrdnga sig. Genom rorlig grafik kan man snabbt kondensera informationen och leda
tittaren pa en kanslovackande resa. Rorlig grafik kan dessutom anvandas for att forklara
abstrakta och komplexa idéer vilket &r sarskilt anvandbart nar man vill forklara till exempel

en innovativ produkt eller tjanst.

Rorlig grafik har véaxt drastiskt under de senaste aren och anvands i olika slags medier, i allt
fran filmer och TV till reklam och innehall i sociala medier. Ny teknik har skapat nya
mojligheter bade for marknadsforing och rorlig grafik. Genom sociala medier kan man
sprida sitt budskap, men samtidigt har konkurrensen 6kat. Mé&nniskor anvénder allt mer tid
pa webben och tittar dagligen pa videomaterial. Man maste hitta nya unika satt for att fanga
kundens uppmarksamhet. Rorlig grafik ar ett starkt verktyg inom marknadsforing och
kommer troligtvis att anvandas allt mer i framtiden, framforallt med tanke pa att
tillgangligheten pa program och verktyg gor det allt lattare och billigare att skapa rorlig
grafik.
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Sasom det framkom i undersokningen, kan inte allt material vara i rorligt format. Flera av
respondenterna i undersékningen menade att kontexten spelar en stor roll. Jag ar av samma
asikt som respondenterna, det vill sdga att rorlig grafik kan i fel kontext bli lite for mycket.
Om rorlig grafik anvands pa fel satt kan konsumenten latt blir irriterad eller distraherad,
vilket kan orsaka att man forlorar kunden. Storsta fordelen med rorlig grafik, baserat pa min
undersokning ar att det ger ett varumarke majligheten att pa ett unikt sétt sticka ut i mangden.
Genom rorelse kan varumarken pa otaligt flera satt formedla sitt budskap och knyta

kansloband till sina konsumenter.
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Bilaga 1

Rorlig grafik som ett verktyg i visuell
storytelling

Jag studerar féretagsekonomi och som en del av mitt examensarbete gor jag en undersdkning
kring réirlig grafik som ett verktyg i visuell storytelling. Syftet med denna enkét &r att ta reda pa hur
méanniskor paverkas av rérlig grafik. Tack sa mycket fér din tid!

* Required

Rorlig grafik (Motion Graphics) = Grafisk design som ar i

rorelse.

Kon *

® Man
(O Kvinna
(O Annat

Fodelsear *

1996



Bilaga 2

Rorlig grafik som ett verktyg i visuell
storytelling

* Requirea

Bild 1

Yanligen kolla nedan liggande bild noggramt.

EKORRFAKTA

Ekorrar ar gnagare.

Cet finns cirka 280 olika ekorrarter

De flesta ekarrar 3r smd och bar stora 8gon och buska svansar

Deras stora dgon hjdiper dem att kldetra | eréd och undvika rovdjur,
Ekorrar ater mestadels nbtter, frukt och frin.

Ekorrar fods blinda.

Hur intressant ar bilden ovan? *

1 2 3 - 5

ointessant O O QO O (@  valdigtintressant

BACK MEXT



Bilaga 3

Rorlig grafik som ett verktyg i visuell
storytelling

* Required

Wanligen kolla nedan liggande bild noggramnt.

10 EKORRFAKTA

De flesta ekorrar ar sma och har stora Sgon och buska svansar,

Hur intressant &r bilden ovan? *

1 2 3 4 ]

Ointressant O O O O O Vildigt intressant



Bilaga 4

Rorlig grafik som ett verktyg i visuell
storytelling

* Required

Wanligen kolla nedan liggande hild noggrant.

0%

. A ala produkdr

Hur intressant ar bilden ovan? *

1 2 3 4 ]

ginfessamt O O O O (O  valdigtintressant

BACK MEXT

Never submit passwords through Google Farms



Bilaga 5

Rorlig grafik som ett verktyg i visuell
storytelling

* Required

Bild 4

Wanligen kolla nedan liggande hild noggrant.

W%

A alla produkter

Hur intressant dr bilden ovan? *

1 2 3 4 3

Ointessant (O Q O QO (@  vadigtintressant

BACK MNEXT

Mever submit passwords through Google Farms



Bilaga 6

Rorlig grafik som ett verktyg i visuell
storytelling

* Required

Attityder om rirlig grafik

Rérlig grafik = {(Motion Graphics) Grafisk design som ar i rGrelse.
Hur ofta tittar du pa videor pa internet? *

(O Dagligen

() Varje vecka

(O Engangimanaden

(O Mindre &n en gang i manaden

Anser du att rérliga grafik (i form av t.ex. Gif animationer) vacker
mer intresse hos dig an stilla bilder? *

O Ja
O Nej

O Jagvetinte

Anser du att rérlig grafik ar mer informationsrik &n stilla bilder? *

(@ L
(O Nej

(O Jagvetinte



Anser du att varumérken som anvander sig av rorlig grafik (t.ex.

Animerade videon) ger ett professionellare intryck? *
QO Ja
O Nej

O Jagvetinte

() Other:

Hur ofta ser du pa animerade informations videor? T.ex.
Infografik videor *

(O Dagligen
O varje vecka
(O Enagang i manaden

(O Mindre &n en gang i manaden

QO Aldrig

Tittar du pa produkvideor innan du fattar beslutet om att képa
en produkt? *

O Alttid
O Ibland
O Aldrig
O Other:

Hur ofta delar du rorliga bilder, i GIF format pa sociala medier?
(t.ex. Facebook, WhatsApp, Twitter) *

(O Dagligen
O varije vecka
(O Enagang i manaden

(O Mindre &n en gang i manaden

Bilaga 7



