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Sammanfattning

Detta ar en reflexiv rapport om arbetsmetoden bakom skapandet av en filmtrailer som
ska marknadsfora den fiktiva filmen om Gabriel GIommer baserad pa en bok av UIf
Lofgren. Boken handlar om en tillbakadragen pojke med en livlig fantasi som
drommer sig till en sagovarld dar han far uppleva aventyr och méta nya vanner.
Texten har ett fokus pa skapandet av miljoer i 3D, med mal att behalla den grafiska
stilen fran 2D illustrationer som finns i boken. Resultatet av projektet ar en filmtrailer
med langden 1 minut och 40 sekunder. Filmtrailerns bilder har en uppbyggnad som
forsoker efterlikna de illustrationer som finns i boken.

Nyckelord: Trailer, filmtrailer, skapa 3D-miljoéer, 2D till 3D
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1 Inledning

Nar kursen for examensarbetet borjade narma sig sa foreslog Daniel Rydin att vi tva
skulle jobba tillsammans under kursen med ett projekt att aterskapa barnboken
Gabriel GIommer av UIf Lofgren (Lofgren, 1965) som 3D-animation. Jag tyckte att
det lat som en valdigt bra idé. Just da visste vi inte riktigt vilket resultat vi skulle sikta
in oss pa. Det var senare nar kursen hade borjat som vi var 6verens om att jobba mot
malet att skapa en filmtrailer till en fiktiv film baserad pa boken Gabriel Glémmer.
For att skapa den har filmtrailern sa delade vi upp arbetet oss emellan. Nar det galler
ljudet i filmtrailern sa har vi anvant oss av externa kontakter.

| det hédr projektet anvdnde jag flera programvaror. Jag anvande Maya 8.5
(Autodesk, Inc. 2006) for att modellera och animera. Jag anvdnde Photoshop CS3
(Adobe Systems, Inc. 2007) for att texturera. Jag anvande After Effects CS3 (Adobe
Systems 2007) for att sétta ihop filmen till sin helhet, och l&gga in ljud.

1.1 Samarbetspartners

| det har projektet sa har mitt fokus legat mer pa att ta fram miljoerna dar
filmtrailern utspelas. Daniel hade lagt sitt fokus pa att skapa karaktarerna som
agerar i filmtrailern. Med ett varsitt fokus sa jobbade vi tillsammans for att na
det slutresultat vi onskat. Vi har tillsammans plockat fram ett bildmanus for
filmtrailern (se bilaga 1-3). Daniel har tagit fram en karaktérsbeskrivning av
alla karaktarerna som beskriver deras personlighet och plockat fram
rorelsebeskrivningar. Vi har tillsammans spelat in alla replikerna. Daniel har
talat in dem och jag spelade in dem och justerade ljudet pa dem. Daniel har
tagit fram alla karaktdrerna som agerar i filmtrailern férutom en av
huvudkaraktarerna som jag skapat fran borjan till slut. Daniel har ocksa
animerat en del scener och ljussatt dem. Postproduktionen har jag tagit hand
om. Daniel har last boken manga ganger och tar fler storre beslut i projektet.

1.1.1 Extern hjalp

Alla ljudeffekter har Johan Berndtsson och Kalle Jarland skapat at vart projekt.
Musiken har Alexander Bjork skapat at oss. For att fa bra ljudeffekter sa gav
vi bort en lista dver alla ljud som behdvs och vi skickade en animatic till dem
som visar hur langa alla scener &r sa att de vet pa ett ungefar hur langa ljuden
behdver vara. Vi visade dven en utrenderad bild som visar hur stilen pa
filmtrailern kommer att vara. Vi skickade samma animatic till Alexander bjork
och vi visade &ven honom hur stilen i filmtrailern ser ut for att inspirera honom
i skapandet av musiken.

Jag har tagit hjalp av Petri Touri for att skapa objekt som ska befinnas
sig i 3d-varlden. Han har modellerat bord, slev, tallrik, flotte, stakpinne, pipa,
boken och klocka. Han har texturerat slev, tallrik, pipa och klockan.

1.2 Begreppsforklaringar
Animatic — En animatic ar som ett bildmanus i videoformat. Férdelen med en
animatic &r att det gar att satta tider for alla bilder och det gar att placera ut
ljuden.



Texturering — Texturering kallas den process da bildfilen skapas som ska
kopplas till en 3D-modell.

Alphamask - En alphamask &r en bildfil som innehaller information om hur
genomskinlighet ska fungera i en texturbild.

Rigging — Rigging kallas den process da skelettet skapas till en 3D-modell.
Skelettet anvands for att styra modellen vid animering eller posering.

Skinning — Skinning kallas det process da geometrin pa en modell kopplas till
ett skelett.



2 Problemstallning och mal

2.1 Problemstallning
Min problemstéllning &r som féljer: Hur behaller jag den grafiska stilen fran
2D-stillbilder till 3D-animerade sekvenser i formatet trailer?

2.2 Malgrupp
Jag och Daniel har valt att sikta in oss pa barn i aldern 3-6 ar i Sverige som var
valda malgrupp for den héar filmtrailern. Vi tror att den har filmtrailern tilltalar
barn i den har aldersgruppen da vi anvander glada farger och har lagt
berattartempo i filmtrailern. Vi har valt var malgrupp inom Sverige eftersom
originalboken &r skriven pa svenska, och darfor foll det sig naturligt att skapa
filmtrailern med svenskt sprak.

2.3 Mal
Malet med det har projektet ar att skapa en filmtrailer som ar tankt att
marknadsfora for den fiktiva filmen om Gabriel Glémmer, baserad pa boken
av UIf Lofgren. Grafiken vi har skapat ar i 3D och vi har forsokt behalla den
grafiska stilen fran 2D-illustrationerna som finns i boken.

2.4 Personligt mal
Mitt personliga mal med projektet har varit att:

1 Fordjupa mina kunskaper inom 3D-modellering och texturering.
2 Lé&ra mig mer om hur jag kan bygga ett I6vverk i 3D.
3 Faett slutresultat som jag kan anvanda mig av for att soka arbete.

2.5 Avgransning
Jag har inte skapat fulla 3D-vérldar, utan har istéllet forsokt visa det viktigaste
i scenerna for att likna illustrationerna som finns i boken. Vi visar inte manga
karaktarer i filmtrailern, istallet far fa karaktar representera flera karaktarer.



3 Trailerformatet
En filmtrailer innehaller vanligtvis utvalda klipp av scener ur en kommande film. Den
ar konstruerad for att locka till sig en publik till filmen och just darfor &r det vanligt
att innehallet i en filmtrailer ar klipp av de scener som ar mest intressanta och roliga
utan att avsloja for mycket av filmen. En filmtrailer far vanligtvis inte overskrida
langden, 2 minuter och 30 sekunder. (Wikipedia.com, 2008-05-02)

For att vi skulle kunna skriva ett bildmanus till den filmtrailer vi skapat sa tittade jag
pa fyra svenska filmtrailrar for att se hur de ar strukturerade. De filmer jag
analyserade var som foljer:

1.

2.
3.
4

Pippi Langstrump pa de sju haven (Hellbom, O. 1970)

Ronja Rovardotter (Danielsson, T. 1984)

Rasmus pa luffen (Hellbom, O. 1981)

Pettson och Findus — katten och gubbens ar (Kaminski, A. 1999)

3.1 Analys av filmtrailrar till svenska barnfilmer

3.11

De hér fyra filmerna &r alla svenska barnfilmer som liknar den genre vi tankt
oss den fiktiva filmen vi skapar filmtrailern till tillhér. Jag laste om hur en
filmtrailer vanligtvis &r uppbyggd, pa wikipedia.

Most trailers have a three-act structure similar to a feature-length
film. They start with a beginning (act 1) that lays out the premise
of the story. The middle (act 2) drives the story further and
usually ends with a dramatic climax. Act 3 usually features a
strong piece of "signature music" (either a recognizable song or a
powerful, sweeping orchestral piece). This last act often consists
of a visual montage of powerful and emotional moments of the
film and may also contain a cast run if there are noteworthy stars
that could help sell the movie.

(Wikipedia.com 2008-05-02)

Med detta i atanke har jag analyserat de fyra valda filmtrailrarna for att hitta
vad som ar vanligt i filmtrailrar for svenska barnfilmer. Jag letade efter
miljobeskrivningar, presentationer av karaktérer, anvandandet av musik och
ljud, presentation av filmens handling, vart filmtiteln dyker upp och hur de
anvander Kklippning. Dessa fyra filmtrailrar tittade jag pa via Svensk
Filmindustris tjanst for hyrfilm via Internet, SF-Anytime (http://www.Sf-
anytime.com 2008-05-02).

Pippi pa de sju haven

| den har filmtrailern s presenterades aldrig huvudkaraktarerna tydligt for
publiken. Jag tolkar det som att det inte & nédvéandigt da Pippi Langstrump ar
en tillrackligt kand figur i Sverige, dessutom &r inte detta forsta filmen med


http://www.sf-anytime.com/
http://www.sf-anytime.com/

3.1.2

3.13

3.14

karaktaren Pippi Langstrump. | stéllet presenterades filmens handling direkt
tatt foljt av filmens titel. Efter detta sd borjar ett bildmontage av olika scener
ur filmen dar vi far se flera problem och en del lésningar pa deras problem
som dyker upp. Filmtrailern avslutas med en signaturmelodi och filmtiteln
visas en gang till. Filmtrailern har ett ljud som stracker sig éver flera klipp,
som &r tal da Pippi laser ett brev hon fatt av sin far. Detta stracker sig dver
borjan av bildmontaget och har direkt anknytning till forsta bilden i
filmtrailern dar handlingen presenterades.

Ronja Rovardotter

Den har filmtrailern borjar med en miljébeskrivning tatt foljt av filmens titel
med en kort musikbit just under tiden da titeln visas. Darefter presenteras
huvudkaraktérerna i filmen och det huvudsakliga problemet i filmen, i detta
fall en fejd. Sedan borjar ett bildmontage av hojdpunkterna i filmen med en del
filmmusik. Montaget styckas upp i olika delar med en textruta som inleder
varje del med en beskrivning av vad som finns i filmen. I slutet av filmtrailern
visas filmtiteln i en bild for sig igen med samma korta musikbit som tidigare i
filmtrailern.

Rasmus pa luffen

Den har filmtrailern bérjar med filmens titel och en miljobeskrivning med
musik som stracker sig over flera klipp. Rasmus situation presenteras strax
efter detta. Tatt foljt av filmens handling da Rasmus flyr fran sitt barnhem.
Dérefter presenteras nasta huvudkaraktér, Oskar. Sedan borjar ett bildmontage
av olika scener ur filmen samtidigt som filmens signaturmelodi spelas. I slutet
av filmtrailern sa slutar signaturmelodin och en scen ur filmen visas oklippt
samtidigt som filmens titel dyker upp igen.

Pettson och Findus - katten och gubbens ar

Den hér filmtrailern borjar med en miljébeskrivning och snart en presentation
av karaktarerna, | filmtrailern finns det en berattarrdst och det ar da Findus rost
som pratar. Efter presentationen av karaktarerna sa visas det en del ur filmen
som visar vad Pettson och Findus brukar gora tillsammans. Under tiden spelas
musik i bakgrunden utan nagon sang och beréattarrosten pratar om vad de
brukar gora tillsammans. Efter detta visas det en scen da Pettson &r dyster och
Findus beréttar om det och vad som behdvs for att pigga upp Pettson igen.
Efter det sa visas filmens titel i en bildruta for sig.

3.2 Bildmanus

Resultatet av varat bildmanus har manga delar inspirerade fran analysen av
filmtrailrar. Bildmanuset borjar med en presentation av miljon samtidigt som
filmens titel syns i bild. I slutet av denna bild sa dyker huvudkaraktaren,
Gabriel upp i bild. Sedan visar vi hur de tva huvudkaraktirerna, Gabriel och
Columbus tar sig till den 6 dar allt utspelar sig. Efter det kommer det en
presentation av de tva karaktirerna. Sedan kommer det lite klipp ur filmen,
som visar en annan karaktar som inte har nagon huvudroll, féljt av en scen dar
problemet i filmens presenteras. Dessa klipp &r uppdelade med textrutor som
forklarar varje del. | slutet dyker filmens titel upp igen. | bildmanuset har vi



tankt oss att filmtiteln dyker upp bland molnen i sista bilden. Under projektets
gang har vi lagt till att filmens titel visas pa ett bokomslag i slutet.



4 L jussattning
For att forsta battre hur ljussattning gar till har jag last om traditionell ljussattning i
boken Film — an introduction (Phillips, 2005), dar forfattaren skrivit om olika typer av
ljusséttningar och vad for kansla de oftast berattar.

4.1 Hard light, Soft light

Hard light kallas det da man anvander en stark ljuskalla som ger harda
skuggor. Personen som ljussatts pa detta vis tenderar att framsta som mer
obehaglig, skuggor visar alla ojamnheter i huden. Tva vanliga ljusskallor for
att fa detta ljus ar en fokuserad stralkastare och solen. Soft Light kallas det ljus
som reflekteras pa minst ett objekt innan det traffar det objekt som ska
ljussattas. Detta ljus tenderar att ha motsatt funktion till hard light da ljuset
mjukar upp 6vergangen mellan ljus och skugga och ojamnheter i huden blir
mindre tydliga. En sadan ljusséttning far personer att se yngre ut.

4.2 Olika riktningar pa ljussattningen
Backlighting kallas den ljussattning da personen eller objektet ljussatts med
en ljuskélla bakifran, sa att ljuset syns endast i konturen av personen eller
objektet. Backlighting kan anvdndas som en av ljuskallorna i trepunkts-
ljusséttning. Backlighting anvands ofta for att framhéva personen eller objektet
fran bakgrunden i bilden.

Bottom lighting kallas ljussattningen da ljuskallan placeras nedanfor personen
eller objektet. Den har ljussattningen anvands ofta for att forstarka en otrevlig
stdmning.

Side lighting kallas en ljussattning da ljuskallan placeras fran sidan av
personen eller objektet. Den har ljussattningen skapar manga skuggor i
ansiktet som anvands for att beratta att personen har delad personlighet eller
har ké&nslor i konflikt med varandra.

Top lighting kallas ljussattningen da en ljuskélla placeras ovanfor personen
eller objektet. Den hér ljussattningen ensam kan vara obehaglig, skuggorna i
ett ansikte framhé&ver ojdmnheter i huden.

Three-point lighting kallas en ljussattning som ar tre ljuskéllor sammansatta.
Denna ljusséttning anvands ofta for portrattbilder. Ett exempel pa trepunkts-
ljussattning for portratt kan vara att anvanda ett hart ljus fran hoger om
kameran, ett mjukt ljus fran vanster, lite lagre an det harda ljuset, och sedan
anvanda ett mjukt ljus bakifran for att skilja personen fran bakgrunden i
bilden.

4.3 Ljussattning i en 3D-miljo
Enligt Matthew Omernick i boken Creating the art of the game (Omernick,
2004) sa skiljer sig en verklig ljussattning med ljussattning av en 3d-miljo.
Han menar att man kan lara mycket av en verklig ljussattning men det krévs
lite mer for att na samma resultat i en 3d-varld.



A great way to start lighting is to begin with a traditional setup,
then change and build on top of that until you get the desired
result.

(Omernick, M. 2004, s. 162)

Han skriver vidare om vilka ljus som primart &r viktiga att anvénda. De ljus
han tar upp bildar en klassisk trepunkts-ljussatning. Darefter gar han igenom
vilka ljustyper som anvénds i 3d-program for olika &ndamal. De ljustyper jag
anvant mig av ar Directional light och Ambient light. Directional light kan
liknas med solens stralar. Ljuset kommer inte fran nagon punkt i varlden, utan
har bara en riktning. Ambient light sprider ljus fran en punkt i vérlden, och
ljuset fran en sadan kélla kan liknas med ett mjukt ljus i verkligheten. Det som
skiljer dem &t &r att ambient light inte tappar sin ljusstyrka utan kan ljussatta
allti en 3d varld.



5 Arbetsprocessen

5.1 Modellering med referensbilder

Det forsta jag och Daniel gjorde innan vi bérjade modellera var att bestdmma
en skala for vara modeller, vi skapade en kub i 3d-programmet med en hojd
som galler for de 2 huvudkaraktéarerna, sedan modellerar vi allt utifran den har
skalan, sa att inget av det vi skapar har fel storlek i jamforelse med annan
grafik vi skapat. Nar det var dags att borja med sjalva modelleringen sa var det
sjalvklart for mig att anvanda illustrationerna som UIf Lofgren ritat i sin bok
som referensmaterial for modelleringen. For att kunna modellera sa exakt som
mojligt nar det géller form och proportioner sa skapade jag en polygonyta i 3d-
varlden som jag sedan texturerade med en inskannad bild ur boken med det
objekt eller den karaktér jag skulle modellera. Pa det viset kan jag modellera
direkt mot referensbilden. Dock passar inte alla bilder lika bra att modellera
direkt mot, till exempel sa fanns det ingen bra bild pa karaktaren Columbus
som jag ansvarade for att skapa, sa jag anvande en bild pa honom som jag bara
jamférde min modell med for att se om proportioner ser ut att stimma.

For att skapa tradet sa kravdes lite andra metoder. Jag plockade in en
referensbild fran boken och modellerade stammen direkt mot referensbilden
for att fa ratt hojd och bredd pa stammen. Nar det galler tradkronan sa var jag
tvungen att hitta en bra I6sning for att kunna fa djup i den. Skulle jag bara
anvanda ett polygonplan sa skulle det se platt ut i en scen med rérande
kameror. Darfor borjade jag att texturera en mangd I6v som jag sedan
kopplade till ett polygonplan som jag sedan byggde tradkronan av. Det vill
saga, jag placerade ut manga av dessa plan i en rundad form ovanfor stammen.
Jag skriver mer om resultatet av trddkronan under kapitlet om texturering.

5.2 Riggning och skinning
Den héar delen av arbetet var inte sa markvardig for min del. Jag riggade och
skinnade karaktaren Columbus. Eftersom karaktaren har en form som pa
manga vis ar lik en manniska sa kunde jag anvanda mig av ett verktyg som
heter FinalRig i Maya som kan skapa skelettet at mig och koppla kontroller for
hur skelettet ska rora sig. Sedan anvénde jag det verktyg som finns i Maya for
att koppla geometrin fran modellen till alla delar i skelettet.

5.3 Texturering och rendering
Textureringen &r den fas i projektet som generellt s&tt tagit l&ngst tid for mig.
Ett problem har ar valet av farger. Vi har tva bilder fran bokomslaget som har
farg. Fargbilderna har ganska begransat med farg. De har inte olika farger for
skuggade omraden och hogdager. Darfér maste jag ta en liten frihet vid
textureringen. En 3d-volym renderad i Maya kommer vanligtvis fa ljus- och
skuggsida sa att alla toner dar emellan kommer fram. Vi valde att inte forsoka
skapa en speciell rendering for att forsoka behalla fargstilen fran boken,
eftersom det tycktes ta for lang tid att undersoka. De farger som finns pa
omslaget kan vi latt anvénda, men det finns mycket mer grafik som vi skapar
som inte syns pa omslaget, darfor kan vi inget annat an att forsoka hitta
fargbeskrivningen i texten, eller gissa en farg som kan passa. Vi har anda
forsokt behalla farger utan toner i sig i texturerna, men i modeller som t ex
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tradstammen har jag anvént texturen for att tydligare visa hur tradets form ser
ut. Jag har alltsd skuggat vissa omraden i texturen och Okat ljuset pa vissa
omraden for att formen av stammen ska forstarkas. UIf Lofgren har anvant sig
av svarta linjer for att visa vart skuggan ligger, detta har inte vi mojlighet att
efterlikna pa samma stt.

Jag har tittat pd Daniel Ribera Olsens examensarbete (Ribera Olsen,
2006) for att se hur han har 16st problemet med att skapa en tradkrona. Han har
skapat en véldigt stor textur som tar upp véldigt stor yta i 3d-vérlden. Texturen
fungerar mycket som ett tak i scenen. Jag kunde inte dra nytta av hans resultat
da jag inte &r ute efter ett liknande utseende. Jag har anvént mig av texturering
med alphamask for att skapa tradkronan till trdden. Jag har skapat flera
texturer som inte fungerat sa som jag hade hoppats pa. Losningen for att fa en
tradkrona dar inte polygonplanen syns pa och har ett djup var att skapa tre
texturbilder med 16v som sitter véldigt glest. En av dem é&r lite morkare och har
lite mer nyans av blatt i sig. Den andra har en ren gron farg lite ljusare an den
forsta texturbilden. Den tredje &r ljusare &n den andra och har lite nyans av
gult i sig. For enkelhetens skull skapade jag en storre textur med mycket mer
I6v som jag anvande som en grund, som jag kan placera dver stammen, sen
kan jag lagga alla mindre texturer runt om den stora texturen sa att jag kan
forma l6vverket som jag vill. Eftersom vi har kontroll 6ver kameran och kan
placera den vart &n vi onskar sa kan jag skapa tradets krona utifran var
kameran ar placerad i 3d-vérlden. For att gomma alla kanter pa polygonplanen
i tradet sa placerar jag alla polygonplanen med sin texturyta mot kameran.

é Y

4 L
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”Fig. 1 Gabriel GIommer (Lofgren, 1965) Fig. 2 Det forsta tradet jag skapade
med polygonplan i en klotform. Fig. 3 Mitt andra trad jag skapat med
polygonplan placerade med texturytan mot kameran.”

Jag valde att skapa tradkronan sa att den liknar ett mer verkligt trad
istallet for det trad som syns pa omslaget pa boken. Tradet pa omslaget &r
valdigt detaljerat med mycket smasaker som hanger i det och har en mer brun
farg. Jag valde att inte forsoka aterskapa den da jag tror det kan ta for lang tid
att forsoka efterlikna den och dessutom fa volym pa den sa att den fungerar i
en 3d-varld. Jag valde istéllet att forsdka skapa ett I6vverk till trdd som syns i
de svartvita illustrationerna i boken. Jag valde att byta ut den bruna fargen till
en gron farg eftersom jag tror att trddet annars kan uppfattas som att tradet
vissnar.
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5.3.1 Alphamasker och material

Manga texturer som jag skapade har en alphamask. Detta arbetssatt ar valdigt
I6nsamt nar man skapar till exempel gras. Istallet for att modellera ett grésstra
och placera ut det i massor i 3d-varlden sd kan man skapa en textur med gras
med en alphamask sa att endast gréasstrana syns i texturen nar den renderas, pa
detta vis kan man spara mycket tid vid rendering. Jag och Daniel bestdmde oss
for att rendera all grafik med mentalray i Maya. Med mentalray kan vi spara
tid jamfort med andra renderingsmotorer. Jag jamforde mentalray med Maya
software och fick en betydlig skillnad i tid dar mentalray renderade snabbast.
Ett problem som dok upp direkt nér texturer med alphamask fanns i 3d-
varlden, var att skuggorna fran alphamasker faller fel. Jag fick en skugga av
sjalva alphamasken, men jag fick ocksa en svag skugga av sjalva polygonytan,
vilket gav ett odnskat resultat.

’Fig. 4 Alphamasker som kastar skuggor fran polygonplan.”

Jag hittade en losning pa 3Dtreat.com (http://www.3dtreat.com) som fixade
problemet med skuggningen, men istallet kunde ingen ljussattning paverka
texturerna, s om jag skulle dndra ljuset pa nagon textur skulle det betyda att
jag var tvungen att skapa en ny textur som ar morkare eller ljusare. Jag fick
tips om att skapa en extra bildfil som bara innehaller sjalva alphamasken
istallet for att lata alphamasken ligga som en extra kanal i den Targa-fil jag har
texturen i. Detta I6ste problemet helt, men av ndgon anledning sa slutade den
hor 16sningen att verka efter en veckas tid. Jag vet inte anledningen till varfor
men fick soka en ny lésning. Jag fick hjalp med att skapa ett material i Maya
som tillater att en alphamask kopplas in flera ganger, sa att varje textur som
ska ha en genomskinlighet har en alphamask som kopplad till sig pa tva olika
satt.
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5.4 Animering

Daniel har skapat ett dokument med en karaktarsbeskrivning (se bilaga 4) med
nagra stodord for varje karaktar som skulle animeras. Nar jag animerade
karaktarerna sa utgick jag dels fran karaktarsbeskrivningen och dels pa hur jag
uppfattade karaktarernas rorelser nar jag laste boken. Nér det var dags att borja
animera sa hade jag redan forlorat mycket tid i tidsplaneringen som jag och
Daniel har skapat tillsammans. For att jag skulle hinna animera klart scenerna
s var jag tvungen att animera snabbare och kvalitén blev lidande av detta.
Dels sa saknar en del av animationerna, vissa smarérelser som kan liva upp
animationen mer, och dels sa ar animationer av karaktarers mun inte alltid helt
synkroniserade med deras repliker. Nar jag byggde upp scenerna for att
animera sa kopplade jag en bild pa papper direkt till kameran sa att den alltid
lag som en bakgrund sa att jag kan se hur det ser ut mot den bilden som vi
kommer att oss av i slutresultatet.

5.5 Ljussattning

Det jag gjorde fran forsta borjan var att skapa en hel ljussattning for hela 3D-
varlden som var ténkt att likna en sommardag. Jag anvande mig av directional
light som primérljuset som ska vara ténkt att fungera som solljuset. Till detta
anvander jag tva stycken ambient light som inte tilldter att objekt kastar
skuggor pa andra objekt men som fortfarande kan skugga sig sjilv. De
anvands for att latta upp de harda skuggorna som kommer fran det tankta
solljuset. Karaktarerna som har stor fokus i bilderna har jag skapat en egen
ljussattning for. Alla har ljus fran solen, men karaktarerna har en del egna ljus
kopplade till sig som lyser upp valda omraden och lattar upp skuggor dar det
behdvs. Jag ser forst och framst till att alla former pa karaktarsmodellen &r
synliga. For att fa fram de former i geometrin i modellerna s& ar det lattast att
anvéanda sig av ambient light, skriver Matthew Omernick. Jag har foljt detta
tips och de ljus jag lagger in for karaktarerna ar just ambient light for att fa
fram former pa till exempel hander, som latt kan férsvinna nar skuggor inte
finns tydliga i texturen. | ett exempel i boken Creating the art of the game sa
visar Matthew ett exempel pa backlight som han skapar med en stralkastare.
Jag valde inte den metoden eftersom en stralkastare behdver fler instéllningar,
jag anvénde directional light istéllet for att skapa backlighting. Jag valde den
metoden eftersom det sparar mer tid da jag kan snabbt justera ljuset genom att
bara stélla in riktningen. En stralkastare maste positioneras i 3d-varlden och
roteras om jag vill testa flera riktningar for ljussattningen. En av karaktarerna i
filmtrailern fick jag skapa en mer speciell ljussattning for. Det dr den elaka
papegojan som ska framstd som just elak. William Phillips skriver att en
vanlig ljussattning for att fa nagon att framsta som elak &r en ljussattning med
en ljuskalla placerad nedanfor personen. Jag valde att inte ga till vaga pa det
viset. Anledningen &r for att scenen utspelar sig utomhus en sommardag.
Istéllet 14t jag det primadra ljuset i scenen som &r tankt som solen, kasta mycket
skugga, och dampa oOvrig ljussattning for att minska uppléattnaden av
skuggorna for just papegojan. Jag riktade solljuset s att det faller ganska
vertikalt for att 6gonbrynen ska lagga en skugga runt om dgonen, som far det
vita i 6gonen att sticka ut mer. Jag tycker att papegojans blick ser mer elak ut
pa det viset.
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5.6 Postproduktion

5.6.1

Nar det var dags att satta ihop allt utrenderat material sa var det mindre &n en
vecka kvar pa projektet. Jag lade forst in alla bilder och lagger de i ratt ordning
sa att jag kan rendera ut en filmfil av allt, som jag sedan kan lagga pa
ljudeffekter, tal och musik till. P4 detta satt kan jag jobba snabbare med
ljudldggningen eftersom att After effects kan jobba smidigare med en film fil
istallet for utrenderade bildsekvenser. | postproduktionen tillkommer lite
grafik som jag inte skapat i Maya, till exempel textrutor och filmtitel.
Filmtiteln &r direkt skannad fran bokomslaget med tillstand av UIf Lofgren.
Alla Dbildsekvenser lagger jag mot en pappersbakgrund, samma
pappersbakgrund jag anvént i Maya for att bygga upp scenerna.

Nar vi fatt ut filmtrailern med allt ljud och musik, sa tittade min
handledare pa resultatet och kunde ge synpunkter pa hur filmklipp klipps
mellan varandra. Han berédttade en del om hur vissa bildkompositioner
fungerar och hur bildkompositioner mellan tva klipp fungerar tillsammans. Det
viktiga att tanka pa ar var blicken finns och vart blicken ska forflyttas i varje
klippning. Likasa ar det viktigt att tanka pa att inte klippa en stilla bild direkt
till en bild med fart.

Ljudlaggning

Nar jag hade renderat alla bildsekvenser till en filmfil sa borjade jag importera
alla ljud till After effects. Forst placerade jag ut allt talljud och renderade ut en
film av det for att se vad som behdvs justeras. Vissa talljud har jag behovt
klippa och justera nar de spelas upp for att det ska stamma sa bra som majligt
med karaktarernas munroérelser. Dérefter lade jag in alla miljéljud och
ljudeffekter och forsokte placera dem pd ratt platser, s att inga ljud blir
osynkroniserade med filmen. Jag fick ga igenom ljudeffekterna och justera
ljudvolymer pa dem. En del ljud som till exempel miljéljud fick jag animera
ljudvolymen 6ver tid for att det inte ska ta Over for mycket i filmen. Sist lade
jag in musiken som jag animerade ljudvolymen pa. Jag sanker volymen vid tal
for att rosterna ska horas tydligare. Nar filmtrailerns problem presenteras sa
sanker jag volymen helt pa musiken och later den ligga tyst tills det att den
scenen natt sitt slut.
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6 Reflektioner kring resultatet

Jag siktade pa att skapa en filmtrailer pa hogst 2 minuter och 30 sekunder, men inte
mindre &n 1 minut. Resultatet blev en filmtrailer pa ungefar 1 minut och 40 sekunder.
Jag forsokte att skapa en miljo dér bara det viktigaste syns i bilden. Jag tycker att jag
lyckades ganska bra pa manga stallen, t ex genom att bara placera ut markvegetation
just dar karaktarerna star och mellan tva karaktarer om de star narmare varandra. Det
som blev problem for den hér grafiska stilen var scenerna dar 6n finns med eftersom
det finns vatten i scenen. Jag hade problem att skédra av vattnet. UIf Lofgren har
lyckats avgransa ytan for vattnet i sina illustrationer, men jag tror att storsta
anledningen till det ar for att det &r en svartvit stillbild. Lésningen fér mig blev att
skapa lite svallvagor som jag animerade sa att de ser ut att vara vatten.

| det har projektet har jag inte tagit stéllning till genus. Jag tror att den hér
filmtrailern till den tankta filmen kan vara intressant for bade pojkar och flickor i den
aldersgrupp vi har siktat in oss pa. Nar jag skapat grafiken har jag inte tankt mer kring
manligt och kvinnligt da jag forsokt efterlikna den grafik jag har som referensmaterial
vad géller form, proportioner och farg.

Malgruppen for projektet ar barn i alder 3-6 ar i Sverige. Vi har gjort den
avgransningen eftersom UIf Lofgrens bok ar skriven pa svenska och historien utspelar
sig i en miljo och kultur som har manga liknelser med Sveriges miljo och kultur.
Ilustrationer i boken visar hus, vaxtligheter och klader som tyder pa det kan ha
utspelat sig i Sverige. Det ar inte foren huvudkaraktaren Gabriel bérjar dromma som
det dyker upp miljéer som inte finns i Sverige, Det dyker upp miljéer da som inte
finns i 6vriga varlden heller. Till exempel finns det trad déar flera olika frukter vaxer
tillsammans.

Animationerna blev inte sa genomarbetade som jag fran borjan hade hoppats pa.
Tidsplaneringen holl inte fran borjan, vi fick fundera ut under projektets gang vad vi
kan tdnka oss skéara bort for att hinna i tid. Vi klarade oss utan att skara bort scener,
men istallet sjonk kvalitén pd materialet som vi skapade. Anledningen till att jag ville
jobba s& var for att jag hellre ville fa en hel filmtrailer, med alla scener som vi hade
tankt oss, istallet for att fa nagra mer genomarbetade 3D-animerade sekvenser som
inte har ett ssmmanhang pa samma vis.

Ljudet i filmtrailern blev mycket béttre &n vad jag hade vagat hoppats pa. Vi var
ganska langt in i projektet innan vi fick kontakt med personer som kunde gora
ljudeffekter och kunde skapa musik till projektet. Darfor fick vi inte nagon langre tid
att ge respons pa ljuden, vilket jag sag som ett storre problem. Som tur var sa fick vi
manga bra ljudeffekter som passade bra i filmtrailern, likasa blev musiken valdigt
passande.

Resultatet av projektet innehaller alla moment fran bildmanuset. Strukturen pa
var filmtrailer & mest likt filmtrailern till Ronja Roévardotter av de filmtrailrar jag
analyserade, men har d&ven manga likheter med Rasmus pa luffen. Likheterna mellan
dessa ar att filmtrailern borjar med en beskrivning av miljén dar filmen utspelar sig,
foljt av titeln pa filmen. Sedan presenteras karaktarerna. Likt filmtrailern till Ronja
Révardotter sa anvander ocksa vi oss av text som berattar om olika delar av filmen,
detta visar vi i form av ett bildmontage. Vad som skiljer dem emellan &r nér
problemet i filmen presenteras. Vi valde att presentera problemet i slutet medan
Filmtrailern till Ronja ROvardotter presenterar problemet direkt efter att
huvudkaraktarerna har presenterats. Vi valde att lagga upp det pa det har viset da det
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kandes ratt eftersom vi da istallet kan anvanda oss av scener som forbereder tittaren
for problemet som kommer, lite grand sa som bokens skurk presenteras i boken.
Lasaren blir forberedd innan skurken dyker upp.

De fyra filmtrailrar jag analyserat har vi valt eftersom det ar de filmer vi hittade
som &r mest lik vad vi var ute efter att skapa. Vi letade efter filmtrailrar for svenska
filmer riktade at barn. Vi kunde inte hitta nagra 3d-animerade svenska filmer for var
malgrupp, sa jag kan anta att detta ar en relativt tom genre an sa lange, vilket da kan
fungera som en fordel for vart projekt. Vi hittade svenska 3D-animerade filmtrailrar
som &r skapade av Whiteshark (http://www.whitesharkfilm.com/ 2008-06-05) men det
kdandes som om de inte riktar sig 4 samma malgrupp som vi gor da de har mer
dialoger och hogre tempo i filmtrailrarna.

Vad som kannetecknar var filmtrailer &r i hogsta grad den grafiska stilen och
hur den har framstéllts rent tekniskt. Vi har inte byggt upp fulla 3D-varldar utan har
forsokt att bygga upp bilderna sa som illustrationer i boken ar uppbyggda. Alla tomma
ytor som bildas later vi fyllas med papper sa att resultatet blir rorlig grafik pa en tankt
sida i en bok. Strukturen pa filmtrailern har inga speciella drag som ar unika. Vi har
forsokt folja en struktur som finns i svenska filmtrailrar for var malgrupp.

Jag kanner mig nojd med resultatet av projektet. Anledningen till varfor jag
tycker att jag lyckats behalla den grafiska stilen ar for att jag har lyckats skapa bilder
dar jag anvant mig av det som é&r viktigt i bilden och lamna manga stora ytor tomma,
sa som bilderna manga ganger ar uppbyggda i boken. Jag har ocksa skapat objekt
direkt fran illustrationer fran boken for att proportioner och form ska stamma. Fargen
pa traden ar det som varit storst problem och som kan skilja sig fran den grafiska
stilen. De farger vi hade att utga ifran pa tradkronorna var de som fanns pa omslaget.
Dock var det tradet pa omslaget ett mycket ovanligt trad med en speciell tradkrona. |
andra illustrationer i boken forekommer det olika trdd som har traddkronor som liknar
de som finns i en miljo som Sverige. Jag valde da ut ett trad ur boken som jag
forsokte skapa. Jag valde ett tradd som skogen byggs upp utav. Denna tradkrona har
ingen farg i boken. Den enda fargen jag har att ga pa ar den gréna fargen som
markvéxtligheter har pa bokomslaget. Jag anvande lite andra nyanser av gron for att
skapa en skillnad mellan markvegetationerna och tradkronorna.
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7 Slutdiskussion

Slutresultatet av det har projektet 6verensstaimmer till stor del av de férvantningar jag
hade nar jag pabdrjade projektet. Arbetsmetoden har fungerat ganska bra. | borjan
gick vi pa for snabbt pa skapandet av bildmanus. Vi visste inte tillrackligt for att
kunna skapa en intressant filmtrailer, Istéllet blev de forsta bildmanusen mer som ett
kort avsnitt av ett barnprogram, de flesta bilder i bildmanuset lades in i kronologisk
ordning. En analys av liknande filmtrailrar gav mycket for framtagandet av
bildmanus.

Det har projektet har varit valdigt kul att genomfora, och véldigt givande. Jag
har tagit at mig mycket idéer om hur jag kan skapa 3D- och 2D-grafik i de olika
stadierna. Jag hade som ett personligt mal att titta narmare pa hur jag kan skapa en
tradkrona i 3D. | detta projekt har jag klarat av att gora en tradkrona med resultat
mycket battre an mina tidigare forsok. En stor fordel jamfort med grafik i spel &r att
jag bestammer hur kameran ska rora sig och kan darfor modellera tradkronan utifran
vart kameran star och kan pa sa vis placera alla polygonplan i tradkronan sa att man
inte ser att det ar polygoner. Loven i texturerna blandas med varandra och bygger upp
en helhet och ljusskillnaderna i texturerna ger ett djup i tradkronan.

Samarbetet med Daniel Rydin har fungerat mycket bra. Jag och Daniel har
jobbat tillsammans tidigare i projekt. Vi har suttit och jobbat jamte varandra under
hela projekttiden vilket ar en stor fordel anser jag. Kommunikationen blir alltid battre
nar man alltid kan prata med varandra ansikte mot ansikte. Jag kanner att jag och
Daniel har kunnat halla stimningen uppe genom att skamta mycket med varandra,
vilket gor att en arbetsdag kanns mycket roligare. Trots att vi manga ganger har en
lattsam attityd sa vet vi nar vi ska vara seriésa och kan ga igenom alla problem under
ett mote, eller direkt under arbetets gang.

Trots att tidsplaneringen har fatt projektet att lida en del sa kanner jag mig
ndjd med min prestation och hur resultatet blev i slutandan.
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Bilaga 1

Gabriel leer

Titel och 6ni an. Gabriel dyker upp i bilden
Kameraakning nerat.

Columbus landar pa 6n. Natt.
Kameraakning foljer columbus
i luften.

Gabriel dker pa flotte till 6n.

En ny Vanskap

Textskarm

Gabriel far syn pa columbus



Gabriel hélsar pa Columbus Gabriel presenterar sig.

En upptacktsfard

Columbus presenterar sig. Textskdarm

Bjornpappa berittar om Monkel Gabriel sdager att han inte dr riadd



Bilaga 3

Bjornpappa och Columbus Textskirm
blir forskrackta over Gabriels
instdllning.
LS
L - b= .
Gabriel och Columbus ér radda Papegojan attackerar ballongen
och skrattar ondskefullt
17 18

Gabriel Glommer

Papegojan flyger ivag och skrattar Titelskdarm
Kamerakning uppat. foljer papegojan



Bilaga 4

Karaktarsteckning

Gabriel Glommer

Huvudkaraktér i filmen.

Ar latt hopkurad som grundstallning.
*Tystlaten

*Snéll

*Mobbad

*Tillbakadragen

*Fantasifull

Columbus Fubbel

Ar vice huvudkaraktar i filmen. God och glad men nedstamd med jamna mellanrum.
*Glad

*Uppsluppen

*Studsig vid lycka (och hjular ibland)

*Verkar lyckligt korkad

*Kénslomanniska - l4tt till hela k&nslospektrat

Trollkarlens elaka Papegoja

Ar rakt igenom ond.
*ONDSKEFULL
*Vill varlden illa och foraktar den

Bjérnpappa

Forvarvsarbetare

*Sjalvgod

*Stolt 6ver sin klocka

*Snall

*Tobaksberoende

*Sysslar inte med "typiskt kvinnliga” aktiviteter (Ias hushallsarbete)

(Bjérnmamma

God och glad hemmafru.
* Snéll

*Fyller ar

*Hunsad?

Bjornbarn

Har inte stor roll i filmen.
*7 flickor
*2 pojkar)
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