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Sammanfattning

Vissa inflytelserika réster hidvdar att 3D dr som mest kraftfullt ndr det anvinds i intima scener sna-
rare dn actionscener. I sidana sammanhang dr dialogen ett av de viktigaste elementen. I den hir
rapporten underséker vi om 3D dr en uppskattad effekt i dialogscener. For att kunna mita detta
identifierades faktorer som har potential att skilja upplevelsen at. En fokusgrupp har utifran dessa
faktorer fatt beskriva skillnaden av upplevelsen mellan 3D och 2D. Det visade sig att 3D kan vara
forhojande om det gbrs pd ritt sitt, men att det dr svirt. Misstagen som gar att gbra dr manga. |
rapporten drar vi slutsatser om hur dessa misstag uppkommer och kan undvikas.

Abstract

Some influential voices believe that the 3D effect works best on small, intimate dramas. In such
productions, dialogue is one of the most important elements. We analyse if 3D is an appreciated
effect in these situations. This report identifies the factors that have the potential to make the 3D-
experience different from the 2D and how a focus group feel about the changes, based on these
factors. It turns out that 3D can be enhancing if done correctly, but that it is difficult. The possi-
ble mistakes are many. In this report we draw conclusions about how these mistakes occur and
can be avoided.
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1 Inledning

Pa biograferna har 3D etablerat sig vil. Det har givit filmskapare nya méjligheter att uppnd effekt
pé vita duken. Elektronikféretagen har hoppat pa trenden och 3D tros vara det nista stora steget
inom TV-utvecklingen och med det har 3D tagit steget in i vira hem. En naturlig f6ljd dr att fler
kommer utnyttja 3D-funktionen pa fler sorters TV-produktioner, antingen som konverterad
“2D” till 3D eller ny-producerat i 3D.

James Cameron, som ir en av flera inflytelserika roster i 3D-frigan, menar att en 6vergang till 3D
kommer att ske lika sjélvklar som nir vi gick frin svartvitt till firg, och att férdelen med 3D ir
som storst i sma, intima dramafilmer. (Cameron, 2011)

Vi vill underséka om 3D ir en uppskattad effekt i hemmet nér den appliceras pa vanliga produkt-
ioner som ér tinkta att visas pd TV en typisk vardagskvill, sisom dramaserier, nyhetssindningar,
matlagningsprogram och sitcoms. Dialogen ir oftast det viktigaste elementet i sidana program
och vi viljer ddrfor att inrikta undersékningen pa sidana scener.

1.1 Fragor att underséka
Rapportens huvudfragestillning lyder:

®  Hur pass uppskattad dr 3D-effekten inom bemunderbillningen ndr den tillimpas pa dialogscener i vi-
desprodufktioner dir 3D-effekten inte anvinds for att forstarka specialeffekter?

For att kunna besvara detta krivs flera delfrdgestillningar. De lyder:

e Pi vilka sitt fordndras upplevelsen av film och TV i och med 3D-effekten?
o Vilken foérindring 4r bra och vilken 4r dalig?

o Vilka filmtekniska aspekter beror férindringen par
0 Hur bor dessa gbras f6r en optimal 3D-upplevelse?

® Hur intresserad ar allmianheten av att skaffa 3DTV?

Dessa delfragestillningar kommer att svara pd var huvudfragestillning utifrdn framtagna faktorer.
Dessa faktorer gis noggrant igenom i metodkapitlet.

Svaret pd fragestillningarna kommer frimst att vara av kvalitativ natur. For att fd en bild av hur
uppskattad 3D-effekten dr har en fokusgrupp fitt diskutera skillnaden mellan 3D- och 2D-
upplevelsen utifrin de mitbara faktorer som identifierats. I dessa mitbara faktorer kommer vi
dven att utreda vilka filmtekniska aspekter upplevelsen beror pa.



1.2 Avgrinsningar

En viktig avgransning som vi gor ir att endast se till inférandet av 3D pd “vanliga produktioner”.
Vi vill alltsa inte underséka ifall folk tycker det dr hiftigt med f6remil som flyger ur bildplanet,
utan bara deras beddmning pa 3D som en forbittring av bildkvaliteten och nirvarodkande faktor.
Vi begrinsar oss ytterligare till att enbart se pa hur dialoger paverkas.

Undersdkningen avgrinsas till att studera 3DTV i hemmet med de begrinsningar som finns dér
sasom storlek pa bildytan, rummets utformning och andra forutsittningar.

Milgruppen som vi helst hade velat underséka dr en blandning av olika typer av ménniskor, en
allminhet, da TV ir ndgot som finns i néstan allas vardag. Mycket pd grund av bekvimlighetsskal
har vi avgrinsat oss till medietekniker, men férmodligen kommer de tillhéra en yrkesgrupp som
har stérre inflytande 4n andra nir standarder kring den nya medietekniken faststalls.

I den kvalitativa studien fick testdeltagare vilja var de skulle sitta framfér T'V:n, likt situationen i
hemmet. Vi utvirderar inte denna uppstillning vidare utan fokuserar pd testpersonernas uppfatt-
ning om skillnaderna mellan 2D- och 3D-upplevelsen.



2 Teori

I teoriavsnittet forklaras den bakgrundskunskap som vi anser dr nédvindig f6r att kunna besvara
var frigestillning samt for att kunna fOrstd var slutsats.

2.1 Centrala begrepp

Nedan foljer en lista pa hur nagra olika centrala begrepp anvinds i den hir rapporten.

2D

Med 2D avses r6tligt bildmaterial som inte anvinder stereoskopi for att ge en illusion av djup,
alltsd det traditionella/vanliga sittet att se pd film och TV.

Nirvarokinsla
Upplevelsen av att befinna sig i rummet/omgivningen bland skidespelarna; att man sitter med i
samtalet.

Naturtrogenhet
Bildens likhet med verkligheten; hur det hade sett ut om man bevittnat scenen pé plats med sina
egna ogon.

Bildplanet

Bildplanet utgdrs av skirmen/duken dir materialet visas. Det kan ses som ett fénster dir objekt
kan ldggas pa bakom, framfér eller pa bildplanet men dock inte bredvid. Figur 1 visar den rymd i
vilken 3D objekten kan placeras.

Bekvim 3D
Bekvim 3D ir da effekten inte upplevs anstringande f6r synsinnet.

2.2 Vad ir 3D?

3D-bilder, eller stereoskopiska bilder, avser en teknik f6r att skapa en illusion av djup frin en platt
yta, till exempel en skdrm eller en bioduk. Illusionen uppkommer genom att visa tvi, nidgot olika,
tvidimensionella bilder f6r vardera 6ga och lata minniskans synsinne sla ihop bilderna sa att ett
tredimensionellt djup uppfattas. 3D-material spelas in med hjilp av tva kameror dir avstindet
mellan linserna ska motsvara avstindet mellan 6gonen pa en genomsnittsminniska. Se Figur 1 {61
ytterligare forstdelse om hur 6gonen forhaller sig till den 3D-rymd dir illusionen uppfattas.

(Mendiburu, 2009)



Sett ovanifran
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Figur 1. Denna figur illustrerar den rymd déar 3D-effekten kan synas och hur vanster och higer dga forballer sig
til] denna rymd. Det dr gradienten i illustrationen som utgor detta omrade. Om 3D-¢ffkten anvinds i de mirkaste
delarna i gradienten kan effekten upplevas obehaglig eller till och med smdrtsam. (Mendiburu, 2009)

Den typ av 3DTV vi baserar vir undersékning pd anvinder sig av aktiva slutar-glasigon. Detta it
den vanligaste tekniken i hemmet. For att kunna anvinda denna teknik krivs en TV dir bilden
uppdateras med en frekvens pa minst 120 Hz, dir 60 Hz dr dmnat f6r vardera 6gat. Varannan bild
visas for héger 6ga och varannan fér vinster. Nér bilden som 4r imnad f6r héger 6ga visas ser

3D-glas6gon till att vinsterdgat dr “slutet” och tvirt om. Slutaren i glaségonen dr alltsd synkad till
3DTV:n. (lozzio, 2010)



2.3 3D-historia

Forsta gangen en publik fick beskdda stereoskopisk 3D pa vita duken var ar 1922 med filmen The
Power of Love. Davarande teknik anvinde sa kallade anaglyfiska bilder f6r att skapa 3D-effekten.
Det innebir att héger och vinster 6ga avskiljs med hjilp av firgfilter i rt6d och cyan, istillet f6r
med polarisation eller aktiva slutarglaségon som ér vanligt idag. (Caudullo, 2009)

Ett fatal fler titlar d6k upp under kommande decennier men det var aren 1952-1955 som kom att
kallas 3D:s guldera. Tekniken hade nu férbittrats och filmbolag som Universal, Warner Bros. och
Columbia producerade flera tittarsucceer i 3D. Skrickfilm var en av de mest populira genrerna
under den hir tiden. (H. Harris, 2012)

Intresset f6r tekniken svalnade efter denna period men fick ett uppsving igen pa 80- och 90-talet
nir icke-fiktionsfilmer i IMAX-format bétjade visas i 3D. Ar 2003 kom James Camerons Ghost Of
The Abyss ut, vilket satte en standard £f6r den moderna 3D-filmen som vi kan se idag. Viren 2010
slippte Samsung den férsta 3DTV:n f6r konsumentbruk och 3D var dirmed inte lingre en upp-
levelse exklusiv f6r biografen. (Schedeen, 2010; Smith, 2010)

2.4 Forespréakare av 3D

James Cameron, som f6r nirvarande hiller bade férsta och andra plats i listan pa filmer som dra-
git in mest pengar (Avatar och Titanic) och kan antas ha mycket inflytande i frigan, ir en stark f5-
resprakare av 3D. Han menar att 3D 4r framtiden dven i hemunderhéllningen och inte bara fér
actionfilm utan exempelvis dven f6r dramafilmer, nyhetsinslag och sport. Cameron anser att nir-
varokinslan och nirheten till karaktirerna 6kar kraftigt med 3D. (Cameron, 2010a, 2010b)

“I’'m a firm believer that 3D not only enhances big spectacular vistas and action, that sort
of thing. But also it definitely enhances small human interaction, intimate moments are
very powerful in 3D — because you feel like you’re really there, you feel physically present
with the characters. Somehow it’s more emotionally involving.”

— James Cameron i trailern till Titanic 3D (Cameron, 2011)

2.5 Skillnader mellan att skapa 3D och 2D

Detta avsnitt baseras till stor del pd boken ”3D movie making : stereoscopic digital cinema from
script to screen” (2009) av forfattaren Bernard Mendiburu. Mendiburu 4r en aktiv medlem i flera
inflytelserika kommittéer inom omridet 3D och kinematografi samt har varit 3D-radgivare i di-
verse hollywood-produktioner. (Mendiburu, 2009)

Att producera 3D-material skiljer sig frin att producera 2D-material. Det 4r bland annat dyrare
och mer tidskrdvande dn att producera 2D. Detta beror pd att nya och fler faktorer méste hallas i
atanke vid en 3D-produktion. Vissa regler som f6ljs vid 2D-produktioner 4r helt skilda vid en 3D-
produktion, samtidigt som vissa finns kvar. Vid 2D produktioner arbetar filmskapare med vad
som ska visas pd ett plan, till exempel en skdrm eller en bioduk. Vid 3D-produktioner arbetar
filmskaparen med en volym. Volymen som visas utgdrs av vinklar frin betraktaren, storlek pa bil-
dytan och av avstindet till bildytan. (Mendiburu, 2009)



Andra viktiga delar som skiljer sig mellan 2D- och 3D-skapande dr planering, utrustning, anvind-
ning av rérelse, anvindning av skirpedjup, medvetenhet av djupet, atergivning av detaljer, avstind
och beskirning.

2.5.1 Rorelse

Nir en kamera ror sig eller ett objekt i bilden rér sig kan betraktarens djupseende stimuleras mer i
3D dn i 2D. Forhallandet mellan olika objekt i olika djup blir mer patagligt. Hjirnan har lttare att
forstd rérelse 1 3D gentemot 2D. (Mendiburu, 2009)

2.5.2 Skirpedjup

Om ett ldngt eller kort skidrpedjup dr att féredra dr en smaksak men det finns vissa skillnader vid
anvindning i 3D och 2D. Kort skirpedjup anvinds traditionellt i 2D f6r att isolera vissa delar fran
andra eller att fortydliga avstindsskillnader. Pé detta sitt kan det dven anvindas i 3D. I 3D finns
det dock redan ett djup och vissa menar att ett kort skdrpedjup kan bli 6verflddigt och att det, till
och med, kan stéra och irritera betraktaren. Det korta skdrpedjupet kan géra att bilden upplevs att
vara uppbyggd av lager. Se fignr 2 £6r térklaring av lager. Ett lingt skirpedjup liter betraktaren att
sjalv vilja vart denne ska fokusera i 3D-rymden. Det kan vara pé utstickande objekt eller delar i
bakgrunden. 2D kan bdde ha ett langt eller ett kort skdrpedjup dven om betraktaren bara har ett
plan att fokusera p4, till exempel en skirm eller en bioduk. (Mendiburu, 2009)

Sett ovanifran 3D som lager Sett ovanifran
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Figur 2. Nir 3D upplevs som lager forlorar objekt i 3D-rymden sin tredimensionella form. Det bidrar till en
overklig 3D-effeket och bilden kdanns konstgjord.
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2.5.3 Detaljer

I och med djupet finns det mer utrymme f6r detaljer och betraktaren blir ofta mer medveten om
dem. Storst skillnad dr detaljer 1 omgivningen. Fér mycket detaljer i en 2D-komposition kan upp-
fattas som rorig och gbr det svart att urskilja de specifika elementen i bilden. I 3D ses didremot
detaljer 1 bilden littare eftersom man har den tredje dimensionen, djupet, att relatera till.

(Mendiburu, 2009)

2.5.4 Komponering

Det finns en tydlig skillnad i hur komponering bor goras pé bista sitt. Det giller i synnerhet vid
nirbilder av objekt. En typisk sddan situation ér i dialogscener. Vid ndrbilder ér det logiskt att ob-
jektet ligger framfdr bildplanet, nira betraktaren. Om da flera sidor av objektet beskirs blir 3D-
effekten obekvim.

For att fi en trovirdig 3D-illusion bor bara en sida av objektet skira kanten av bildplanet och
helst ingen. I dialogscener bor alltsé aldrig toppen pé ett huvud beskiras, vilket dr vanligt att gora i
2D. I “6ver axeln-vinklar” ska inte personen med ryggen mot kameran beskiras i hérnet, vilket
ocksa dr vanligt att gbra i 2D, utan bara i nedkant. Figur 2 och Fignr 3 visar exempel pa detta.
Dessa tvd exempel dr typiska situationer dir 3D och 2D skiljs 4t. I 2D dr kompositionen mer es-
tiskt grundad 4n 1 3D och det finns bittre och sdmre alternativ men inget ritt eller fel.

(Mendiburu, 2009)

Anledningen till att 3D-effekten kinns konstig och inte blir bra nir, till exempel, ett huvud bes-
kirs i 6verkant i en nirbild beror pa att illusionen ger olika djupvirden. Huvudet visas framfor
bildplanet men beskirs i bildplanet. Det ger dubbla djupvirden f6r betraktaren och denne blir
dirfor forvirrad och effekten upplevs obekvim och dilig. (Mendiburu, 2009)

Figur 2. Ett excempel pa en komposition som fun- Fignr 3. En komposition som bir undvikas i 3D
gerar i 3D (Gondry, 2011) eftersom toppen av huvndet dr beskuren (Gondry,
2011)

2.5.5 Utrustning

Korta brinnvidder pd kameralinserna ger bist resultat f6r 3D. Langa brinnvidder anvinds i 2D
for att fa objekt att upplevas nirmare varandra dn vad de egentligen dr eller att friligga objekt frin
bakgrunden. Langa brinnvidder plattar till bilden vilket kan var 6nskvirt i 2D. I 3D kan det dr-
emot fa effekten av att bilden upplevs att varav uppbyggd av lager. Korta brinnvidder behéller
mer djup och objekt fir en mer rund kinsla istillet for en platt. Detta gor sig sirskilt tydligt pd
ansikten och didrmed i dialogsammanhang. (Mendiburu, 2009)



2.6 Att kvantifiera onskvardhet

I denna uppsats fragar vi oss hur uppskattad en féreteelse dr. Detta dr subjektivt och svart att
kvantifiera. Anvinder man till exempel Zkertskalor i en undersékning gér det att 4 siffror pd 6nsk-
virdheten men det har vissa nackdelar. I en likertskala tar testpersonen stillning till ett pastiaende i
en skala fran exempelvis 1-10 ddr 1 betyder haller med helt och 10 baller inte med alls. Centret £6r an-
vindbarhet pa Microsoft skriver i sitt “Desirability Toolkit” att denna metod inte dr helt bra ef-
tersom testpersonerna tenderar att ge liknande virdering pé olika frigor och ofta 6verdrivet posi-
tiv sddan. Dessutom ir skalans dndpunkter ofta diligt matchad med frigan. (Benedek & Miner,
2002)

Ett mer kvalitativt resultat gér att fa i en fokusgrupp didr man pa relativt kort tid kan fi fram
mycket data. Dessa data sparas limpligen med en ljudupptagning som sedan transkriberas till text.
Resultatet - de dsikter som kommer fram under diskussionen mellan deltagarna i fokusgruppen -
sammanfattas och understéds med citat. (Rabiee, 2004)



3 Metoder

For att besvara fragestillningarna och kunna f6ra en diskussion kring dmnet har vi gjort en littera-
turstudie samt egna undersékningar. Det empiriska materialet som vi har tagit fram bestir av en
inledande enkit spriden via sociala medier samt en fokusgrupp med diskussion vid tva tillfillen
och totalt sex deltagare.

3.1 Inledande enkit

Syftet med denna enkit var att f4 en 6verblick dver intresset f6r 3DTV samt att locka deltagare till
var fokusgrupp.

For att fa ett kvantitativt resultat har vi valt att gbra enkiten kort med den inledande fragan: “Har
du en 3DTV?”. Féljdfragorna ir baserade pd om man har 3DTV eller inte och vidare varfér man
skaffade det; alternativt om man vill skaffa det eller inte. Som svarsalternativ sattes nigra olika
tinkbara anledningar men dven ett “annat”-alternativ med fritextsvar. Tanken var att det skulle ta
mindre 4n en minut att besvara enkiten.

Spridningen av enkiten skedde via Facebook. En stor andel av respondenterna var i aldersspannet
21-26 ar och studerande pa KTH. Spridningen skedde i enlighet med tidigare nimnd avgrinsning.

3.2 Fokusgrupp

For att kunna avgora om 3D dr onskvirt enligt fragestillningens premisser har vi forst forsékt att
identifiera de faktorer som har potential att skilja 3D- fran 2D-upplevelsen. Frigorna som sedan
stills till deltagarna i fokusgruppen hade till syfte att dels avgéra om skillnaden existerar och sedan
om skillnaden 4r 6nskvird eller ej.

3.2.1 Faktorer

Faktorerna diskuterades fram tillsammans med Bjérn Thuresson, som ir projektledare pa KTH:s
Visualiseringscenter, och lyder:

® Nirvarokinsla. Hur den péverkas av 3D-effekten.

® Nirhet till karaktirerna. Om man sympatiserar mer med karaktirerna och bittre forstir
dem.

® Rumsuppfattning. Om man upplever omgivningen i scenen /rummet annorlunda.

® Subjektiv bildkvalitet. Vilket som 4r mer visuellt tilltalande eller helt enkelt snyggare av
2D och 3D

® Naturtrogenhet. Om 3D-effekten 6kar, minskar eller inte paverkar den.

o  Ouvrigt. Skillnader som lyfts fram under diskussionen men som inte gir under de ovansta-
ende kategorierna.



3.2.2 Diskussionsfragor till fokusgrupp
Frigorna som diskuterades i undersékningen och tickte in de identifierade faktorerna ér foljande:

1. Kinns det i hogre utstrickning som du sjilv sitter med i rummet bland skddespelarna?
Motiveral

2. Upplever du omgivningen (rummet) 1 scenen annorlunda? Motiveral

3. Kinns det som du kommer nirmare karaktirerna och har littare att sympatisera med
dem?

4. Kinns bilden mer verklig och realistisk 4n vanligt?
5. Tycker du bilden ir snyggare i 3D, varfér?
6. Forhojde 3D upplevelsen i filmsituationerna (dialoger) som visades?

7. Vad idr dina 6vriga tankar till 3DTV 1 hemmet, bra eller daligt? Motiveral

3.2.3 Lokal

Fokusgruppen dgde rum pd KTH:s Visualiseringscenter. Dir placerades det ett bord med stolar
riktade mot en vigghingd 3DTV med ryggen ut mot rummet. Lokalen fick aterspegla en miljo i
hemmet i den médn det gick att astadkomma. Det fanns fika pa bordet och kaffe serverades.

3.2.4 Utrustning

I undersékning anvindes en Samsung UE46D8005 3DTV med fyra tillhérande 3D-glaségon med
aktiv slutare. En birbar dator med VideoLAN anvindes 61 uppspelning av videomaterialet och
ytterligare en birbar dator f6r ljudupptagning. Det tillhandahélls utskrivna diskussionsfragor och
pennot.

3.2.5 Material

Materialet bestod av utvalda klipp ur filmerna “Step Up 3D” (2010) och “The Green Hornet”
(2011). Béda filmerna innehéller mycket action men endast dialogscener valdes ut. Benimningen
som anvinds i diskussionen pi klippen lyder:

Klipp 1: “Dialog pa tak”
Klipp 2: “Géende dialog”
Klipp 3: “Dialog pa altan”
Klipp 4: “Dialog pa trapp”
Klipp 5: “Bonusklipp”

Nedan féljer skdrmavbilder fran dessa klipp.

1m0



Figur 4. "Dialog pé tak” (M. Chu, 2010) Figur 5. *Gaende dialog” (M. Chu, 2010)

Figur 8. "Bonusklipp” (M. Chu, 2010)

Det fanns flera anledningar till att dessa klipp frin dessa filmer valdes. For det forsta ville vi inte
att testdeltagarna skulle ha férutfattade meningar om filmen, skddespelare, genren med mera.
Dirmed valdes scener ur filmer som vi trodde att testdeltagarna inte kinde igen. Vi har dessutom
valt dialogscener i flera olika utféranden fOr att kunna identifiera vad som var uppskattat och vad
som inte var det.
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3.2.6 Utférande

Undersékningen innehéll tre moment: visning av materialet, individuellt svar pd diskussionsfragor
samt diskussion i grupp. Diskussionsfrigorna besvarades sa fort testdeltagarna hade sett materi-
alet. Hir fick vi deras asikter opdverkade av vad resten av gruppen tyckte. Att ha tinkt igenom
fragorna blev ocksé en grund f6r kommande diskussion.

Samma fragor som individuellt besvarats diskuterades sedan i gruppen men di med stort utrymme
for utsvavningar. Hir fick deltagarna i stérre utstrickning motivera och diskutera varfér de tyckte
som de gjorde.

Testdeltagarna fick fSrst sld sig ner i stolar kring ett soffbord dir fika bjods pa, detta 61 att skapa
en avslappnad stimning. Ndr alla var samlade fick testdeltagarna en introduktion till vad som
kommer att hinda och vad det var som vi ville underséka. De informerades om att alla aktiviteter
var frivilliga, att de kunde avbryta testet ndr som helst, att de inte behdvde svara pa fragor som
kindes obekvima samt att deras identitet behandlades anonymt.

Sedan delades diskussionsfrigorna ut och deltagarna fick lisa igenom dem. De uppmuntrades till
att skriva stédord under tidens ging men att det sedan fanns tid mellan och efter klippen f6r an-
teckningar.

Till en borjan visades en statisk 3D-bild bara med syftet att se till att tekniken fungerade f6r alla
och att deltagarna skulle bli bekvima med att sitta pd och stinga av glasbgon.

Filmklippen spelades sedan upp. Forst visades 2D-versionen av ett klipp och direfter 3D-
versionen av samma klipp. Innan varje 3D-klipp startades sag vi till att alla hade aktiverat glas6-
gonen och fortsatte sedan uppspelningen.

Nir visningen var slut fick deltagarna tid att fylla i diskussionsfragorna. Nir alla var firdiga star-
tade vi ljudupptagningen och satte iging diskussionen.

Samtalet styrdes utifrin diskussionsfrigorna med uppmaning att motivera sina asikter och disku-
tera sinsemellan om de tycker olika. Vi ség till att alla fick ta stillning och delta i diskussionerna.

Nir alla fragorna hade behandlas visades ett sista klipp 1 2D och sedan 3D. Nu var deltagarna mer
medvetna om vad de kunde titta efter och ombads att girna prata om sina observationer under
klippets gang. De fick hir en chans att notera det som de andra deltagarna hade tagit upp under
diskussionen och siga ifall de holl med eller inte. Efter klippet fortsatte diskussionen och nir del-
tagarna inte hade ndgot mer att tilligga avslutades undersékningen.

3.2.7 Sammanstillning av materialet

Data frin undersdkningen bestar av citat fran deltagarna. Dessa sammanstilldes direkt efter inter-
vjutillfillet da vi hade alla nyanser i firskt minne. FSrst transkriberades allt som deltagarna sa som
berérde fragan. Texten styckades upp i anvindbara citat. Svaren de skrev ner pa papper innan
diskussionen behandlades pa samma sitt och lades till under respektive fraga. Nir resultat sedan
skrevs sammanfattade vi dsikterna som dék upp, understddda av valda citat.
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4 Resultat

I resultatavsnittet sammanstills resultaten fran vira empiriska studier. Avsnittet innehaller diagram

pé svaren frin den inledande enkiten samt en sammanstillning av diskussionen med véra fokus-
grupper. Resultatet frin fokusgruppen presenteras med en sammanfattning av varje diskussions-
punkt, stirkta av testdeltagarnas egna citat.

4.1 Inledande enkit

Enkiten besvarades av 110 personer under en sjudagarsperiod. Nedan foljer diagrammen som

illustrerar resultaten frin enkiten.

35
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15
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17

ANTAL (ST)

II||III. ’
9 20 23 25 27 29

1

31

33

35

| |
37

39

41

43

45

47

49

| |
51

53

—
55 57
ALDER (A3)

Diagram 1. Diagrammet visar dldersspridningen bland respondenterna. Diagrammet bar en tydlig topp vid 23 och

24 Grs dlder.

13



H JA (4%)
B NEJ (95%) B A (32%)

= VETEJ (1%) H NEJ (68%)

Diagram 3. Har du en 3DTV? Diagram 4. Vill du ha en 3DTV'¢ Frdgan stalldes
1ill de som inte hade en 3DTV .

ANTAL (AV 4 ST)

4 -

3 -

5 -

1 -

[ T T T 1
DEN HADE BRA 3D FORSTARKER 3D-EFFEKTEN JAG VILL HA DEN VETEJ
EGENSKAER | INLEVELSEN OCH AR VISUELLT SENASTE TEKNIKEN (0%)

OVRIGT. 3D RAKADE ~ NARVAROKANSLAN TILLTALANDE (0%)
INGA PA KOPET | DET MAN TITTAR PA (0%)
(100%) (0%)

Diagram 5. V arfor har du en 3DT'V'? Fragan stalldes till de som hade en 3DTV (flera svar mdijliga).
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ANTAL (AV 34 ST)
25 -

20 -

10 -

JAG VILL HA DEN 3D FORSTARKER 3D-EFFEKTEN VETEJ
SENASTETEKNIKEN INLEVELSEN OCH AR VISUELLT (0%)
(26%) NARVAROKANSLAN ~ TILLTALANDE

(59%) 50%)

Diagram 6. V arfor vill du bha en 3DTV'2 Frdgan stilldes till de som inte hade men som vill ha en 3DTV (flera
svar mijliga).

ANTAL (AV 71 ST)

60
50
40 -
30 -
20
N .
0 - - - - - -
JAG OGILLAR DET VERKAR DET AR FOR DET AR 3D-GLASOGONEN, ~ DET GERMIG VETEJ
3D-EFFEKTEN ONODIGT, JAGAR  LITET UTBUD FORDYRT  MOBLERINGEN HUVUDVARK (1%)
(21%) NOJD MED 2D AV3D-MATERIAL  (35%) OCHANDRAYTTRE  ELLER ANDRA
(68%) (24%) FAKTORERARFOR  FYSISKA BESVAR
JOBBIGA (13%)
(51%)

Diagram 7. V arfor vill du inte ha en 3DTV'¢ Frdgan stilldes till de som inte bade eller ville ha en 3DTV (flera
svar mijliga).
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4.2 Fokusgrupp

Vi anvinde oss av tva fokusgrupper bestdende av tre personer per grupp och gjorde testet vid tva
skilda tillfillen. Vi behandlar resultatet fran bida testerna tillsammans da de utférdes pa ett iden-
tiskt sdtt. Sammanstillningen bestir bdde av innehillet i diskussionen och de individuellt ned-
skrivna svaren pa diskussionsfrigorna.

4.2.1 Narvarokinsla i scenen

Genomgiende ansag deltagarna att nirvarokinslan 6kade i de scener dér bakgrunden var skarp,
kameran rérde pa sig, skidespelarna rérde pa sig eller i scener dir det var ett stort avstind till ska-
despelarna. Nir bakgrunden var skarp blev det mer likt en verklig situation eftersom de kunde
vilja vart de skulle fokusera. Det klipp ddr deltagarna tyckte detta var mest pitagligt pa var Klipp
2: Gédende dialog,.

“Dadr det dr ganska skarp bakgrund och dar det dr mycket i bakgrunden, da kéndes det som jag var
med”

— Deltagare 1

“Jag tyckte att skadespelarna kéndes mer verkliga nar de rirde pa sig. Da kandes det verkligare, som
att man var déar”

— Deltagare 4

“Nar de var ute och gick och kameran vred sig sa kdndes det sjukt verkligt”
— Deltagare 3

“Jag tyckte att det kdndes som att jag var dar nar det var ett storre perspefetiv”’
— Deltagare 4

“Om kameran dr i rrelse runt skadespelarna fick man den kénslan”
— Deltagare 1

I de 6vriga dialogscenerna tyckte alla, férutom en deltagare, att ndrvarokinslan inte blev starkare
och i vissa fall dven férsvagade ndrvarokinslan. Ett stort problem i 3D-effekten som deltagarna
upplevde var att nir skirpedjupet var kort (férgrund och bakgrund var suddiga) kindes det som
att bilden var uppbyggd av lager och kindes odkta. Deltagarna tyckte att de inte kunde vilja vart
de skulle fokusera. En av deltagarna upplevde dven att flimret i 3D-glasdgonen blev mer pitagligt
nér bakgrunden var suddig.

“Nar det ar suddiga bakgrunder kéinns det som de dr utklippta ur papper”.
— Deltagare 1

“I ena scenen nér bakgrunden var suddig och helt gra kdndes det bara jittejobbigt. Som att det bara
Slimrade”.
— Deltagare 3

“Det kdndes valdigt mycket som det bara var kulisser snarare dn faktiska vaggar”
— Deltagare 2
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“I klippen med kort skérpedjup och dar bara personernas ansikten var i skarpa sa kdndes det valdigt
konstigt, som att man hade klippt in de och satt de mot en suddig bakgrund’”.
— Deltagare 5

“Det sag inte sa verkligt ut eftersom bakgrunden var helt suddig”
— Deltagare 4

“Thland ar allt skarpt och man kan fokusera pa vad man vill, nagot man inte kan har for att det dr
suddigt i bakgrunden. Man fir liksom inte kolla dar”.
— Deltagare 6

“Hade bilden varit storre och pa ndgot satt varit ‘i’ glasggonen hade det nog kants mer som om man sit-
ter med i rummet”
— Deltagare 2

“T Dialog pa altan, kénns som nagon hdller fram ett papper”.
— Deltagare 3

4.2.2 Uppfattande och medvetenhet av omgivningen

Alla deltagare la mer mirke till omgivningen och blev mer medvetna om vad den inneh6ll. De
tyckte att detaljer blev mer framtridande.

“Man tinkte lite mer pa detaljer. Som i sista scenen nar de satt pa trappan, di sdag man att det var en
sang i forgrunden”
— Deltagare 2

“Jag blev mer medveten om omgivningen nar det var lite olika avstind pa saker”
— Deltagare 5

“Det blir ett storre djup och littare att uppfatta avstand”
— Deltagare 3

Deltagarna tyckte ddremot olika om det var att féredra att omgivningen blev mer framtridande i
de klipp vi visade. Detaljer kunde stéra bilden eller gbra si att de fokuserade pa fel saker och dit-
for missade delar av dialogen. En deltagare ansdg att sd linge dessa detaljer i omgivningen inte
férde handlingen framat var det inte relevant att lita betraktaren fokusera pa dem.

“En blomma som fkom i vagen storde ndstan for att den fick for mycket fokus”
— Deltagare 3

“Detaljer som blommor kunde hanna mer i fokus dn skadespelarna. De har detaljerna ar onidiga ifall
de inte for handlingen framat. Da kanns det inte relevant”
— Deltagare 1

“Man noterade bakgrunden men inte mycket mer dn sa, varken till fordel eller nackdel”
— Deltagare 2
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Andra deltagare ansig att omgivningen blev snyggare nir avstindet till karaktirerna var stérre och
nir bakgrunden och férgrunden var skarp men inte nér den var suddig.

“Nir det var flera olika skarpeavstand, da kandes det vildigt bra! Omgivningen var vildigt snygg. Men
Som i forsta kljppet dir man bara ser kulissen, skorstenen langt bort: da kénns det som att de bara hade
satt upp en plansch”

— Deltagare 5

“Det blir mer effekt ndir det dr pa avstind”
— Deltagare 4

Deltagare 6 lade mer mirke till omgivningen och att 3D-effekten gjorde scenen maffigare i klippet
“Dialog pé tak”, trots att bakgrunden var suddig. Det linga avstdndet till bakgrunden var en bi-
dragande faktor.

“Jag tyckte att det forsta klippet nar de kom upp pa taket blev mycket maffigare. Man sag typ bilar rira
g i bakgrunden som man inte sag i 2D”
— Deltagare 6

4.2.3 Nairhet till karaktirer

Alla deltagare férutom en upplevde inte en mirkbart storre nérhet till karaktirerna eller sympati-
serade mer med de nir klippen visades i 3D. Den st6rsta anledningen till detta var att 3D-effekten
inte paverkade synen péd karaktirerna. Andra anledningar var att effekten stérde eller tog Sver eller
att nirheten férsvann nir karaktirerna sig inklippta ut.

“Nej, Jag tycker inte att de kdnns narmare i 3D dan i 2D”
— Deltagare 2

“Litegrann kanske men inget extremt markbart, vildigt subtilt i sa fall”
— Deltagare 1

“Jag vet inte om jag sympatiserade mer med dem”
— Deltagare 6

“Nej, jag tinker mer pd effekterna dn karaktirerna i 3D”
— Deltagare 3

“Inte direket. Det var mest att de sag lite mer verkliga ut men det var inte som att jag kom kénslomdssigt
ndrmare dem.”

— Deltagare 4

“Man tinker mer pa effekterna dn pa karaktirerna”
— Deltagare 1

En deltagare upplevde en stérre nirhet till karaktdrerna nir 3D effekten anvindes pa ett snyggt
satt.

“Da klippen dr snygga var narbeten stirre. Men ndr mdanniskorna ser inklippta ut far det motsatt ef-

ﬁ/éj”
— Deltagare 5
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4.2.4 Bildkvalitet

Overlag tyckte inte deltagarna att bilden var snyggare i 3D men vissa ansag att effekten ir “cool”
och ndgot de inte var vana vid och dirfér blev upplevelsen av bildkvaliteten positiv. Nér 3D-
effekten var vilgjord kunde det i vissa fall se bittre ut men Sverlag ansdg deltagarna att flimmer i
kanterna och den ldgre ljusstyrkan gjorde 2D till det snyggare alternativet.

“Ney, bilden i kanterna dar keff. Det flimrade en del och forsamrade upplevelsen. Jag tycker bilden utan
3D var snyggare, higupplost, crisp”
— Deltagare 2

“Scenen nar de gar pa gatan var mer ‘wow!” och dar forbgjde det. Dialogen blev klockren. Men bilden
blir mycket mirkare med glasigonen pa och det flimrar en del vilket inte ar sa snyggt”
— Deltagare 3

“Nar det ar snyggt giort sa dar det riktigt snyggt, som nar de rorde sig. Men sen dr det at andra hallet
istillet som i 3D-Rlippet ndr de sitter stilla och det ser ganska fel ut, da sitter man ju bara och stor sig
pd 3D-¢ffekten. I dialogsituationer tycker jag inte det dr snyggare men det kan ju vara en vanesak. Man
brukar inte se 3D s ofta och darfor vill man ju garna uppleva det for att det ser coolt nt.”

— Deltagare 5

“Bilden var sjukt smygg redan i 2D och det var inte jittestor skillnad i 3D. Men ibland blev det lite job-
bigt ocksd. Som i sista klippet ndr de filmade benne sa sag man hans bhar i ndstan hela bilden. Sa ibland
tycker jag det ser lite konstigt ut ocksa”

— Deltagare 4

“Det blev inte si mycket i dialogscenerna, men med lite omgivning i manga nivder blir det battre!”
— Deltagare 5

4.2.5 Naturtrogenhet

Det ridde delade meningar bland deltagarna om bilden var mer lik verkligheten i 3D men alla var

6verens om att minniskor och ansikten sdg mindre realistiska ut. Vissa uppfattade dock scenerna i

helhet som mer realistiska dir faktumet att man sjilv kunde vilja vart i bilden man skulle fokusera
var viktig.

‘I ‘Dialog pa tak’ och ‘Gdende dialog’ var det mer realistiskt eftersom man dér kunde fokusera pa allt.
I Dialog pa altan’ blir det ju lite overkligt nar man forsiker kolla pa nagot som dr suddigt och det enda
som dr skarpt dr killen som sitter dar”

— Deltagare 6

Det var alltsd inte bara viktigt f6r realismen vad som visades, utan ocksd hur det visades. Delta-
garna var Overens om att bilden inte sig naturtrogen ut nir det kindes som att den var uppbyggd
av lager.

“Béde och, ibland blir det véldigt smyget gjort och da kdnns det realistiskt, men ibland kénns det bara

inklippt och i olika lager”
— Deltagare 5

10



“Det kdnns snarare mer realistiskt utan 3D dn med 3D och man har lattare att leva sig in i det da. 1
3D kdnns det som en dockteater dir karaktirerna dr belt platta och ligger i olika lager istillet for att
besta av former. Manniskor ser alltid platta ut i 3D, jag tror vi dr sd jikla kénsliga for 3D ndr det
kommer till att visa mdnniskor.”

— Deltagare 2

“Dialogerna nar de bara satt och pratade kéndes ansiktena inte verkliga. De sticker ut for mycket, som
om ndgon styr dem. Men ndr de gar pa gatan kanns det mer verkligt och mer som att man var dar”
— Deltagare 1

“Det blev bara mer realistiskt ndir det var strre perspektiv. Om det bley for nara sa kandes det inte som
nagon skillnad”
— Deltagare 4

4.2.6 Ovrigt

Hir presenteras fler viktiga dmnen som uppstod under diskussionen, men som inte var knutna till
diskussionsfrigorna.

4.2.6.1 Yttre faktorer

Det var ménga yttre faktorer som deltagarna papekade under testet som paverkade deras asikt i
hur de uppfattar 3D-effekten i dialogscenerna. En viktig och vilkind faktor dr 3D-glasbgonen.
En del av deltagarna upplevde diverse besvir och irritation i 6gonen och andra anség glaségonen
som en brist i tekniken.

“Det flimrar”
— Deltagare 3

“Jag skulle tycka det var vildigt mycket skonare om det fanns ett bra alternativ utan glasigon. Sa att
man inte behover halla pa och krangla med att sitta pa och ta av sig dem, de gar sonder och sa. Sen si
207 det ju ont i Ggonen, det dr ju inte si kul om man blir tritt av att titta pa T1.”

— Deltagare 5

“3D dr dverskattat, som det ser ut nu. Ddlig tefnik, dyrt system, meckigt med 3D-glasogonen. Men om
Jforskningen gar framit, kor ba’”
— Deltagare 2

“Mysfaktorn minskas med 3DTV kan jag saga, det dr inte lika litt att komma néra en annan person
nar glasogonen ‘krockar’ hela tiden.”
— Deltagare 3

Deltagarna tyckte dven att 3D-effekten i sig var pafrestande samt att det tog tid att vinja sig vid
den och att klippen varade f6r kort tid f6r att de skulle hinna gbra det.

“Kan det vara sd att man véinjer sig efter ett tag, kan vara svart att avgora pa fyra korta klipp”
— Deltagare 2
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“Ganska jobbigt att titta pa 3D, men biftigt”
— Deltagare 4

“Det blir nog littare om man tittar pa en bel film. Nu hinner man inte stilla om sig. For mig var det i
alla fall forst en bit in i Rlippet som man bhinner uppskatta det.”
— Deltagare 5

Andra faktorer som vissa deltagare noterade eller stérde sig pé var skddespeleriet, filmvalet, att vi
visade samma klipp tvé gingen samt hur storleken pa skdrmen har visentlig betydelse f6r nirva-
rokinslan.

“Om ni hade valt en annan film dir skadespeleriet inte var si daligt hade det kanske funnits stirre
Sympati och narbet till karaktirerna.”
— Deltagare 3

“Det kdndes som jag lyssnade mer andra gingen, jag snappade upp mer saker, men det ar svart att saga
om det har med 3D att gora eller om det bara var att jag sag det igen™
— Deltagare 6

“En viktig faktor som gor att man inte kdnner sig dar dr for att det dr en ganska liten bild. Man far
inte omsiutningseffekten som Rrivs fir att man ska kdnna sig dar”
— Deltagare 2

4.2.6.2 Ndr 3D dr uppskattat

Deltagarna hade miénga dsikter om nér 3D-effekten var uppskattad och vilka faktorer som gjorde
3D-effekten bra. De diskuterade dven hur vissa scener skulle ha gjorts annorlunda och vad det var
som gjordes diligt.

Deltagarna konstaterade att 3D-effekten behdvs goras pé ritt sitt och i ritt sammanhang for att
det ska tillféra ndgonting till upplevelsen och att detta gillde vilken scensituation som helst. Sce-
nen maste vara genomtinkt ur ett 3D-perspektiv da detaljer kan fi strre betydelse och inverkan
an vad de var menade att f4 och skulle fa i vanlig 2D.

“Det dir en hiftig upplevelse i ritt sammanbang.
— Deltagare 1

“Nr man lagger mer tanke pd ndr man ska ligga in 3D-effekten blir det mycket bittre. Nar sma de-
taljer i dialogscener ar i 3D forbdjer det upplevelsen mer dn det var irriterande men det maste giras pa ett
snyggt sdtt, ratt satt. I [dialog pa trappa] sd var det en blomma som stirde mer dn vad den tillforde. Den
bebivde inte vara sa tydlig. Dar dr det inte fel pa teknologin ntan pa skaparen som ska veta vad, hur
mycket och nar det passar sig med 3D sa att det blir snyggt. Det ar inte snyggt ndr detaljerna ser ut att
vara utklippta i papper.”

— Deltagare 3

I traditionella dialogscener, till exempel i “Gver axeln-vinkeln” ddr bilden bestér av skarpt ansikte

och suddig nacke var 3D inte att féredra. Deltagare 2 konstaterade att om det skulle ha varit verk-
lighetstrogen 3D skulle han ha kunnat fokusera pa nacken om han ville, vilket han inte kunde nir
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den var suddig. De ansig ocksd att avstindet mellan huvudena upplevdes f6r lingt vilket gjorde
de platta och kinslan av att bilden bestod av lager uppstod.

“Om man blir av med kénslan av det dr separata lager skulle 3D-effekten vara mycket bittre. Kan
man gora avstandet mellan dessa lager mindre skulle man kunna fa det att kdannas mer verkligt. Man
kan inte ligga skarpan dar man vill heller, det dr val ett problem. Om jag skulle st dir si kan jag
vdlja sjaly vart jag lagger min skdrpa.”

— Deltagare 2

“Ndr man visade nacken pd den ena och ansiktet pa den andra, det kandes inte naturligt, det ser inte ut
sd ndr man star bakom nagon som pratar med nigon annan.”

— Deltagare 1

Nir det fanns ett tydligt, skarpt djup i scenerna och/eller nir kameran var i rérelse uppskattades
3D-effekten. Frimst gillde detta i slutet av Klipp 5: “Bonusklipp”, dir man sdg en balsal skarpt i
bakgrunden, och i Klipp 2: “Géende dialog”.

“Sydlva balsalen sag mycket snyggare ut dan i 2D-klippet. Kristallkronorna och allting. Jag vet inte hur
Jag ska beskriva det. Det kdndes kanske mer realistiskt. Det blev en bittre upplevelse. Men det dr sna-
rare omgivningen dn sjalva dialogscenen och mdnniskorna som dr bra.”

— Deltagare 5

“Jag tror 3D blir battre ju lingre nagonting dr fran kameran. De upplevs inte lika platta.”
— Deltagare 1

“Stutet var dock ganska clean. Snyggt djup. Det kandes verkligt och realistiskt.
— Deltagare 3

292



5 Diskussion och analys

5.1 Fokusgrupp

I fokusgrupperna diskuterade vi de faktorer som vi frin bérjan hade identifierat som viktiga f6r
att mita uppskattningen. Anledningarna till varfér deltagarna uppskattade eller inte uppskattade
3D-effekten gick ofta som en r6d trad genom alla frigor. Till exempel var kinslan av att bilden
var uppbyggd av lager negativt f6r bade nirvarokinslan, rumsuppfattningen och bildkvaliteten.

5.1.1 Néarvarokinsla och naturtrogenhet

Enligt var fokusgrupp upplevdes en 6kad nirvarokinsla i 3D-scenerna gentemot 2D-scenerna nir
omgivningen dr skarp, ndgonting dr i rorelse eller ndr karaktirerna visas pd ett lingre avstand frin
kameran. Dessa situationer ir relaterade till verkligheten. Snarare dn att std precis i nacken pd en
person, som i en “Gver axeln-vinkel”, stir ahorare ofta ett visst avstind ifran konversationen.

Att kunna fokusera blicken pa vad man vill i omgivningen dr ndgot man ocksd kan géra i verklig-
heten. Eftersom det dr dessa faktorer vara testdeltagare ansig 6ka nirvarokinslan kan vi anta att
nérvarokinslan i 3D-dialoger gar hand i hand med hur verklighetstrogen scenen upplevs. Dirmed
behévs det en trovirdig illusion av verkligheten fOr att kunna kinna nirvaro i dialogscener.

3D gor inte nédvindigtvis att en scen upplevs mer verklig och naturtrogen. Det avgérande dr hur
vil 3D-effekten dr gjord. Gors 3D-effekten slarvigt eller bara pé ett icke tillfredstillande sitt upp-
skattas den inte men gors den bra kan en dialogscen upplevas mycket mer verklighetstrogen. En
testdeltagare ansdg att detaljrikedomen och medvetenheten till omgivningen bidrog till hur verk-
lighetstrogen dialogscenen upplevdes. De flesta testdeltagarna tyckte att det sista klippet i den sista
scenen var realistisk som syns i Figur 9. Det var nir balsalen syntes i bakgrunden. I det klippet
fanns det tydliga detaljer som gav tydliga djupintryck och karaktirerna filmades fran lite avstind sd
att hela deras kontur syntes.

Figur 9. Klippet dir balsalen syns i bakgrunden. (M. Chu, 2010)
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Bernard Mendiburu menar att kompositionen ocksd dr viktig fér att kunna skapa en trovirdig 3D-
effekt. Karaktirer borde, for att uppna detta, komponeras sa att hela deras kontur syns. Bist blir
det nir personer r6r pd sig i en omgivning ddr perspektiven dr lite stérre och det finns manga ni-
vaer av djup. Om scenen kriver att innehdllet beskdrs bér man undvika att beskira det i hérn,
undvika att géra 3D-effekten kraftig eller eventuellt att ligga objektet bakom bildplanet. Testdel-
tagarna ansdg att detta var de storsta bidragande faktorerna till att 3D-effekten inte var uppskattad
och att nirvaro samt naturtrogenhet inte uppstod. (Mendiburu, 2009)

For att uppna ytterligare nérvaro tyckte dven en av vira testdeltagare att en omslutande kinsla
saknades. I detta fall pd grund av en for liten skidrm. Detta bekriftas av forfattaren Joseph
Nechvatal di han menar att total nirvaro uppnds genom totalt omslutande. (Nechvatal, 1999)

I och med resonemanget att nidrvarokinslan 6kar nir en dialogscen i 3D ir verklighetstrogen
minskar den ddrmed om 3D-scenen upplevs pa ett icke verklighetstroget sitt. Testdeltagarna an-
sdg att ndrvarokinslan inte 6kade och ofta uteblev da 3D-effekten gjorde att bilden uppfattades
uppbygg av lager istillet for att fi den omslutande effekt som var efterstrivad.

Nir bilden sig ut att vara uppbyggd av lager framstod en kénsla av uppenbara kulisser hos testdel-
tagarna. Bilden sig ut som en dockteater och snarare himmade en realistisk kdnsla. En stor bidra-
gande faktor till detta var det korta skirpedjupet. Ett kort skdrpedjup gbr bakgrunden och for-
grunden men dven utstickande delar pa karaktirerna, si som har eller en nistipp, oskarpa och
suddiga. Detta dr inte en effekt som speglar sig i verkligheten ddr du som individ kan vilja vart du
ska fokusera blicken. Denna effekt kan ocksa ha uppkommit beroende pa anvindning av oférdel-
aktig utrustning vid inspelningen sd som kameralinser med linga brinnvidder.

En annan sak som togs upp av testdeltagarna var svarigheten att dterge minniskor pa ett naturligt
sitt. De tyckte ofta att ansikten sdg platta och konstiga ut. Att det minskliga ansiktet dr svart att
aterge pd ett verklighetstroget sitt dr ett kint faktum. Det beror pa att ansikten dr nigot vi ser
oerh6rt mycket av varje dag och vi dr experter pa att veta hur det ska se ut. Actionfilmer i 3D vi-
sar féremdl och specialeffekter som sillan eller aldrig har setts i det verkliga livet, det dr dirfor
littare att acceptera dessa scener som naturtrogna. Dialogscener i dramasammanhang blir svérare
att dterge naturtroget 1 3D och det kriver stor skicklighet fran filmskaparna for att £ det att se
snyggt ut. Trots att ansiktena har djup kan de se plattare ut 4n vanligt om man inte anvinder pre-
cis ritt metoder. (Debevec, 2009)

5.1.2 Medvetenhet av omgivningen

Vir fokusgrupp tyckte att de blev mer medvetna av omgivningen i 3D. Att omgivning blir tydli-
gare och mer framtridande lir bero pa att man faktiskt ser ett riktigt djup i bilden; objekt i bilden
har en riktig volym och ett riktigt avstind mellan varandra. I och med att scener visas i en rymd
behéver man alltsd ta hinsyn till riktiga avstind och riktiga former. Rob Engle sdger “You cannot
cheat the space when you shoot 3D, period.” (Mendiburu, 2009). I 2D mdste hjidrnan pa ett annat
sdtt Gvertygas om att féremélen i den platta bilden egentligen har ett djup.

Ofta behdver 3D-klipp vara lingre dn 2D-klipp. Detta beror pd att 3D-material 4r mer komplext
an 2D sa att betraktaren behdver mer tid att uppfatta innehallet men ocksd ger det mer tid att

uppmirksamma detaljer i innehallet.

Mycket detaljer 4r ndgot som har férutsittningar att fungera battre i 3D dn vad det har i 2D. Dir-
for kan detaljrika omgivningar vara att féredra for att f4 en uppskattad dialogscen i 3D.

24



Vira testdeltagare tyckte att scenerna med langt skdrpedjup och mycket detaljer var att féredra
snarare 4n korta skirpedjup som bara férsimrade upplevelsen. Dock endast om detaljrikedomen
anvindes pd ritt sitt och inte gjorde att betraktaren fokuserade pa ovisentliga saker.

Nir ett lingt skdrpedjup anvinds tillférs fler detaljer till bakgrund och férgrund. Om ett lingt eller
ett kort skdrpedjup dr att féredra dr enligt Bernard Mendiburu en smaksak. I de dialogscener vi
har valt att visa f6r var fokusgrupp och utifran var fokusgrupps dsikter, dr linga skirpedjup att
foredra gentemot korta s linge 3D-effekten dr gjord pd ett bra sitt dir detaljer och djupintryck
uppfattas lagom mycket. Det innebir att omgivningen blir mer framtridande. 3D anvinder da sin
potential att beritta en historia pé ett sitt som inte skulle kunna gitt att uppna i 2D. En testdelta-
gare berittar uttryckligen att i klippet med balsalen som bakgrund, sig omgivningen mycket snyg-
gare ut, mer realistisk och bidrog till en bittre upplevelse i 3D. Detta berodde bade p4 att djupet
blev tydligare nir det fanns ett till golvplan och stora kristallkronor som referenser till djupet och
pé det storre avstaindet mellan kamera och karaktir (Se Figur 9).

5.1.3 Nirheten till karaktirer

Nirheten till karaktirerna upplevdes inte starkare 1 3D-scenerna dn i 2D-scenerna. Det var vid
flera tillfillen som testdeltagarna tyckte att karaktirerna sig ut att vara utklippta. Det édr sjdlvklart
svart att kidnna nirhet och sympatisera med karaktirerna dd. Det dr dven uppenbart svirt att
kinna nérhet till karaktirer om 3D-effekten gOr sa att betraktaren stdr sig pa kringliggande och
onddiga detaljer.

Nirhet till karaktirer ligger mycket mer grundat i skddespelarinsatser, 1 historien och i hur histo-
rien berdttas snarare dn i 3D-effekten om den inte anvinds pa precis ritt sitt. Enligt Jens Eder
finns det manga andra sitt att vara nira karaktirer. Det var férmodligen dessa sitt vara testdelta-
gare relaterade till. En testdeltagare ansdg ocksi att for att 3D-effekten ska bidra till ndrhet i dia-
logscener krivs det att den ir gjord med eftertanke och pa ett snyggt sitt. (Eder, 2000)

5.1.4 Bildkvaliteten

Fokusgruppen tyckte f6r det mesta att 2D var snyggare 4n 3D. Det var ofta nagot de storde sig pa
i 3D-versionen vilket gjorde den mindre tilltalande 4n 2D-verisionen. Detta beror sannolikt pa att
de 3D-scenerna fokusgruppen tyckte simre om var mer anpassade f6r 2D och inte tillimpade
vissa kameratekniska riktlinjer f6r att gbra en 3D-effekt uppskattad. En del deltagare tyckte att det
3D inte var snyggt eftersom det flimrade och gjorde bilden morkare vilket beror pa 3D-
glaségonen.

Nir 3D-effekten anvindes pd ett, enligt testdeltagarna, uppskattat sitt tyckte vissa av testdeltagar-
na att bildkvaliteten blev bittre i 3D dn i 2D. Det var i scener dir 3D-effekten anvindes pd ett
rekommenderat sitt enligt Bernard Mendiburu. Nir 3D-effekten gjordes pa ritt sitt fick den £61-
modligen dven en positiv skjuts pa grund av att testdeltagarna inte var vana vid 3D och upplevde
effekten snyggare bara for att det var nytt. (Mendiburu, 2009)

Samma resonemang kan anvindas for att férklara varfor testdeltagarna tyckte att bildkvaliteten
ibland férsimrades i 3D. De var ovana med effekten och blev dirfor fientligt instillda till den ef-
tersom den kindes annorlunda.

Huruvida bildkvaliteten upplevdes bittre eller simre i 3D och 2D baseras pé testdeltagarnas sub-

jektiva asikter och behdver nédvindigtvis inte ge en korrekt uppfattning om ett konkret svar. Det
ar dirfor svart att dra generaliseringar baserat pa dessa dsikter men det 4r ett bra sitt f6r oss att fa
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en djupare férstaelse 1 hur folk uppfattar och vidare uppskattar 3D-effekten i dessa dialogsituat-
ioner.

5.1.5 Brister i materialvalet

Som en utgangspunkt f6r denna undersékning har vi hittat de faktorer som kan tinkas skilja 3D-
fran 2D-upplevelsen. En av de stérsta utmaningarna har varit att isolera dessa skillnader fran all-
ting annat som kan spela in i svaren frin vira deltagare i undersékningen. Om man kédnner nirhet
till karaktirer, hur realistiskt ndgot dr och sa vidare, paverkas vildigt mycket av deltagarnas forut-
fattade meningar om materialet som visas. En vildigt bekant skddespelare som man redan har en
relation till kan paverka svaren ét det positiva eller negativa. En film som man sett minga ginger
kan vanan av att ha sett den gdra att man uppskattar skillnaden nir det istillet bli 3D (eller tvir-
tom). Vid valet av material till denna undersékning ville vi ha klipp fran filmer som testdeltagarna
troligtvis inte hade sett f6r att minimera detta problem. Eftersom utbudet av 3D-filmer ir litet,
och vi inte kunde anvinda en storfilm av ovanstiende anledning, fick det bli en film med ldgt be-
tyg. Manus och skadespelarinsatser limnade mycket att 6nska och filmens laga betyg kan ha gjort
deltagarna i undersbkningen mer negativa i allminhet, 4n vad de annars hade varit.

For att minska problemet med forutfattade meningar om materialet borde vi testat varje faktor
som skiljer 3D fran 2D utifrin en stérre bredd av klipp fran filmer och TV-program. Eftersom
inga sitcoms, intervjuprogram i studio eller liknande dnnu har gjorts i 3D kunde vi inte hitta nog
med material for att géra pa detta sitt.

I undersékningen visade vi klipp i 2D och sedan samma klipp i 3D. Hir gjorde vi eventuellt 2D-
versionen inte riktigt rittvis eftersom vi helt sonika anvinde 3D-version av klippets “ena 6ga” och
pé sd vis fick det i vanlig 2D. Vad vi inte tar hdnsyn till hir dr att om filmen hade varit gjord i 2D
fran borjan hade kameramannen hanterat fokus, skirpedjup, brinnvidd och liknande annorlunda.
Exempelvis hade rumskinslan kanske kunnat framhdvas lika bra i 2D om korta skirpedjup hade
anvints for att belysa olika detaljer i rummet. Nu var det mesta i fokus dven i 2D-versionen av
klippen. Detta kan kanske ha sett konstigt och ovanligt ut for testdeltagarna, ndgot som kan ha
paverkat resultatet.

5.1.6 Brister vid testtillfillet

Vi hade som syfte att underséka hur énskvirt 3DTV dr i hemmet. Av praktiska skil dgde under-
s6kningen rum i en lokal pA KTH som vi i méjlig mdn f6rsékte anpassa till hemmiljé. Eftersom
testdeltagarna var studenter pa skolan finns det risk att de inte kunde koppla bort var de befann
sig och uppfattade det mer som en utbildningsmiljé 4n en hemmiljé. Det hade varit att féredra
om testet utférdes i ett riktigt vardagsrum och girna efter skoltid eller pa helgen. I bista fall skulle
vi varit hemma hos testdeltagarna och gjort undersékningen dir, med varje person i sin egen
hemmiljé.

De flesta av testdeltagarna hade mycket liten vana av att titta pa 3D och det tar tid att vinja sig vid
effekten. Vissa irritationsmoment som togs upp av dem berodde just pa att det var svirt att hinna

stilla om sig, och att glasbgonen kindes ovana. For ett rittvisare resultat, som mer hade svarat pa

om 3D fungerar i lingden, skulle erhéillas om vi anvint oss av lingte klipp och/eller hittat testdel-
tagare som redan hade stor erfarenhet av 3D-tekniken.
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5.2 Enkiten

Enkiten var huvudsakligen till f6r att locka folk till den stérre undersékningen 1 Visualiserings-
centret men det visade sig att svaren pa de vriga frigorna blev intressanta att ha med som resul-
tat och underlag for slutsatsen. Detta mycket pa grund av det stora antalet respondenter, éver 100
stycken, men spridningen av enkiten gér dock urvalet vildigt godtyckligt - ett bekvimlighetsurval
snarare 4n ett slumpmaissigt urval. Eftersom enkiten spreds bland vara facebook-vinner finns det
en 6verrepresentation av KTH-studenter som méjligtvis kan ha en annan uppfattning om ny tek-
nik gentemot resten av TV-Sverige. A andra sidan kan det ocksa vara de som i hégre utstrickning
an andra kommer att diktera innehdllet i framtidens hemunderhallning.

Det var oerhért fa respondenter som dgde en 3DTV och dirfor gav inte f6ljdfragan till dem né-
got; alla fyra svarade likadant men man kan dnda inte generalisera det till att de andra svarsalterna-
tiven skulle vara mindre viktiga. Kanske borde vi sékt respondenter pd sociala medier dir fler per-
soner dger en 3DTV.

Foljdfrigorna till dem som inte hade en 3DTV visar pa intressanta resultat. Vi frigar forvisso inte
specifikt om situationen, dialogscener i 3D men att tekniken dr uppskattad dr en premiss for att en
dialogscen ska vara uppskattad.

Bland de respondenter som inte har en 3DTV dr bara knappt en tredjedel intresserad av att skaffa
en. Detta dr en anmirkningsvird motstrivighet till den nya tekniken och nigot som kommer gora
det svért f6r personer som James Cameron att Gvertyga branschen att satsa pa produktioner med
tonvikten pa dialog.

Motiven till den negativa instillningen var inte frimst grundade 1 att de ogillar effekten, utan i tek-
nikens brister och omgivande faktorer. Det dr f6r dyrt och det dr £6r jobbigt med 3D-glaségon,
men det dr endast en frdga om tid innan det finns 16sningar till dessa faktorer. Digital 3D-teknik 4r
sd pass ung att utvecklingen gir med rasande fart. Att det ir tekniken som bristen siger inte att
dramafilmer skulle fungera daligt. Svarsalternativet som de flesta hade som anledning till att de
inte vill ha 3DTV var att det kindes onddigt, att 2D duger. Om tekniken férbittras och utbudet
blir mer lockande lidr den uppfattningen kunna vinda enkelt.

Svarsalternativen till dem som inte hade 3DTV men ville ha det, var ganska breda. Négra vill ha
det f6r det dr snyggt, nigra for de tror att de fOrstirker inlevelsen och nérvarokinslan och sedan
ett fital som bara vill ha den senaste tekniken. Vi valde att inte anvinda fler alternativ f6r att det
ar svart att veta och specificera varfér man vill ha ndgot som man férmodligen inte har mycket
erfarenhet av. Det gdr dirmed heller inte att dra nagra vettiga slutsatser ifrdn svaret.
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6 Slutsats

I och med att 3D-effekten ger en illusion av en rymd dér objekt kan sticka ut ur bilden och inte
ligger platt pa en yta innebir det att det finns manga faktorer som kan fa bilden att upplevas ful,
platt och odkta. Diribland hér bland annat kort skirpedjup. Nir det finns ett utstickande element
tror hjirnan att det 4r en yta man kan vilja att fokusera pd men nir det inte gir for att den 4r
oskarp uppstar en effekt vi ogillar. Dirfér, nir filmskapare gér 3D-produktioner maste de an-
vinda sig av andra metoder dn klassiskt 2D-kamerakonst f6r att isolera eller f6rtydliga detaljer i
filmen. Sittet att beritta historier och uttrycka sigi 3D gentemot 2D skiljer sig ddrmed. Vinklar
och uppbyggnad av klipp betyder inte samma sak i de olika teknikerna och en betraktare ligger
mirke till olika saker. 3D-filmskapare skulle alltsa kunna separeras frin vanliga 2D-filmskapare.

Istdllet f6r att arbeta med skidrpedjup kan 3D-filmskapare ligga de detaljer man vill att betraktaren
ska vara mest medveten om i mitten av djupet i bilden, i bildplanet, dir dr det mest bekvimt att
vila blicken. I fallet dialog lir detta alltsd vara personerna som pratar med varandra. Om scenens
andra detaljer ldggs framfor eller bakom bildplanet kan betraktaren vilja hur mycket man vill fo-
kusera péd dessa och dirmed inte tvingas till att titta pa ndgot pa ett sitt som kdnns obekvimt un-
der en lingre tid.

Att arbeta mer med rdrelser och hur man anvinder rérelser bor dven vara en skillnad mellan 3D
och 2D. Filmskapare maste helt tinka om f6r att applicera 3D-effekter péd dialogscener f6r att fa
ett uppskattat resultat. S linge strdvan i filmskapandet dr att uppna ett s bra resultat som mojligt
bér en uppdelning i 2D- och 3D-produktioner ske. Samma material dr inte kompatibelt med biada
sitten. Detta kommer férmodligen att ske forst ndr 3DTV 1 hemmet ér helt etablerat och accepte-
rat och ndr yttre paverkande faktorer, sisom glaségon och flimmer, 4r eliminerade. Det kan forst
ske nir samma videoproduktion inte lingre maste géras fér bade 3D- och 2D-bruk. Fortsitter det
att géras pd detta sitt, innebiér det att 3D-effekten inte uteslutande kan prioriteras vilket i sin tur
betyder att effekten inte kan bli perfekt, och da inte heller alltid uppskattad.

Aven om vi har forsokt att se forbi den tekniska aspekten gillande olika 3DTV-tekniker och stri-
vat efter att bara fa ett resultat anpassat till var fragestillning, kan vi inte bortse frin det faktum att
vissa tekniska faktorer spelar in i hur uppskattad 3D-effekten dr i en dialogscen. Yttre faktorer
péaverkar upplevelsen. Ett redan kidnt problem med dagens 3D ir 3D-glaségonen. Majoriteten av
vara testdeltagare hade synpunkter pd glasdgonen och 3D kommer inte att etableras som en stan-
dard sd linge effekten kriver glaségon.

For att kunna anvinda 3D pd ett bra sitt vid 3D-produktioner bér man som producent eller film-
skapare stilla sig fraigorna: dr 3D nédvindigt for att beritta det man vill beritta? Kommer 3D att
tillféra nagot till historien? Om svaret dr nej dr 3D férmodligen fel tillvigagangssitt fOr att skapa
den film man efterstrivar.

Av all information vi har tillgitt under genomfdrandet av denna rapport, savil litteratur som em-
piriska studier, har vi kommit fram till en slutsats huruvida 3D i4r uppskattat i dialogscener eller
inte. Det dr en slutsats som bade forfattare och inflytelserika filmskapare har konstaterat flera
ganger, nimligen att 3D bor ses som ett ytterligare verktyg eller hjilpmedel £6r en filmskapare dir
3D-effekten anvinds for att tillféra ndgot som inte 2D kan tillféra. Videoproduktioner gbrs for att
visa ndgot, en historia, en sporthindelse eller en dokumentirintervju. Detta ndgot ska vara ut-
gangspunkten f6r produktionen. 3D ska vara ett verktyg for att géra produktionen bittre, pro-
duktionen ska aldrig kretsa runt 3D.
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Idag kan vi se minga filmer som dr tinkta f6r 2D géras 1 3D i tron om att effekten ska gora fil-
men bittre bara for att den ar i 3D. Vi ser ocksi att dldre filmer konverteras till 3D och dven det
omvinda, att filmer som 4r inspelade i 3D visas i 2D. En film som inte 4r planerad att spelas in i
3D eller inte passar i 3D, men som dnda blir det, blir sillan lyckad. Alla faktorer som gér 3D-
effekten uppskattad dr da férbisedda. Sd linge filmer 4r tinka visas i bade 3D och i 2D kommer
kvalitén att kompromissas.

Nir en film eller med ménga dialoger och inga specialeffekter fast med mycket detaljer och dir
kulisserna édr viktiga for att historien ska kunna skapa en efterstrivad kinsla hos betraktaren, da ér
3D en uppskattad effekt. Filmen bor da géras med strsta medvetenhet om hur olika faktorer
péaverkar effekten och hur det i sin tur paverkar betraktaren.

Vi tror att 3D dr uppskattat om det finns ett uppenbart intresse hos betraktaren att fa en 6kad
nitvarokinsla och/eller gbra en situation mer verklig. Detta skulle kunna vara i en actionscen dé
stenar flyger mot publiken efter en explosion eller i en dialogscen da djupet och detaljerna i om-
givning ger publiken en kraftig kdnsla av en 1700-talsmatsal. Under arbetets ging har vi dven iden-
tifierat fler situationer dn action och dialog dir 3D skulle kunna passa i hemunderhéllningen.

I f6ljande exempel utgir vi ifrin att 3D-effekten skulle goras pé ett rekommenderat sitt enligt de
resultat vi har kommit fram till utifrdn vér fokusgrupp och den litteratur vi har list.

Vi tror att 3D kan vara uppskattad vissa nyhetssammanhang. Vi tror inte att 3D skulle tillféra na-
got positivt till sjilva studiosituationen men definitivt till vissa intervjuer dir omgivning kan spegla
antingen var de befinner sig eller vem den intervjuade dr. Ett exempel skulle kunna vara en inter-
vju pd Hotorget med en fruktforsiljare, mitt bland den myllrande folkmassan och alla stind.

Ett annat nyhetssammanhang som vi tror att 3D skulle kunna fungera i dr vid intensiva spontana
hindelser dir betraktaren blir kinslomassigt berérd. Ett exempel pa detta 4r om ndgon spelade in
nirmandet och pitriffandet av Usama Bin Laden i 3D live fran Pakistan 2011. Ett annat exempel
skulle kunna vara en 3D-inspelning av tsunamin i Japan samma r.

3D ir en trend som kommer att svalna men dndé hinga kvar da den i allt stérre utstrickning bor-
jar anviindas pa ritt sitt i ritt situationer, i och med att kunskapen ékar. Aven om 3D har funnit
vildigt linge dr det fortfarande en lagt utvecklad teknik- och konstform och den kommer att ut-
vecklas mycket framéver. Film- och TV-publiken kommer att vinja sig vid 3D-effekten sa att
“wow-faktorn” inte blir lika intressant och istillet kommer det efterfriagas de andra kvaliteter som
viidenna rapport fastslagit som vilfungerande med 3D.

I de fall d4 3D inte kan tillféra nédgot till en dialogscen bér 3D undvikas.
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