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Sammanfattning 
Detta är en reflexiv rapport om arbetsmetoden bakom skapandet av en filmtrailer som 
ska marknadsföra den fiktiva filmen om Gabriel Glömmer baserad på en bok av Ulf 
Löfgren. Boken handlar om en tillbakadragen pojke med en livlig fantasi som 
drömmer sig till en sagovärld där han får uppleva äventyr och möta nya vänner. 
Texten har ett fokus på skapandet av miljöer i 3D, med mål att behålla den grafiska 
stilen från 2D illustrationer som finns i boken. Resultatet av projektet är en filmtrailer 
med längden 1 minut och 40 sekunder. Filmtrailerns bilder har en uppbyggnad som 
försöker efterlikna de illustrationer som finns i boken.  

 

Nyckelord: Trailer, filmtrailer, skapa 3D-miljöer, 2D till 3D 
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1 Inledning 
När kursen för examensarbetet började närma sig så föreslog Daniel Rydin att vi två 
skulle jobba tillsammans under kursen med ett projekt att återskapa barnboken 
Gabriel Glömmer av Ulf Löfgren (Löfgren, 1965) som 3D-animation. Jag tyckte att 
det lät som en väldigt bra idé. Just då visste vi inte riktigt vilket resultat vi skulle sikta 
in oss på. Det var senare när kursen hade börjat som vi var överens om att jobba mot 
målet att skapa en filmtrailer till en fiktiv film baserad på boken Gabriel Glömmer. 
För att skapa den här filmtrailern så delade vi upp arbetet oss emellan. När det gäller 
ljudet i filmtrailern så har vi använt oss av externa kontakter. 

I det här projektet använde jag flera programvaror. Jag använde Maya 8.5 
(Autodesk, Inc. 2006) för att modellera och animera. Jag använde Photoshop CS3 
(Adobe Systems, Inc. 2007) för att texturera. Jag använde After Effects CS3 (Adobe 
Systems 2007) för att sätta ihop filmen till sin helhet, och lägga in ljud.  

 

1.1 Samarbetspartners 
I det här projektet så har mitt fokus legat mer på att ta fram miljöerna där 
filmtrailern utspelas. Daniel hade lagt sitt fokus på att skapa karaktärerna som 
agerar i filmtrailern. Med ett varsitt fokus så jobbade vi tillsammans för att nå 
det slutresultat vi önskat. Vi har tillsammans plockat fram ett bildmanus för 
filmtrailern (se bilaga 1-3). Daniel har tagit fram en karaktärsbeskrivning av 
alla karaktärerna som beskriver deras personlighet och plockat fram 
rörelsebeskrivningar. Vi har tillsammans spelat in alla replikerna. Daniel har 
talat in dem och jag spelade in dem och justerade ljudet på dem. Daniel har 
tagit fram alla karaktärerna som agerar i filmtrailern förutom en av 
huvudkaraktärerna som jag skapat från början till slut. Daniel har också 
animerat en del scener och ljussatt dem. Postproduktionen har jag tagit hand 
om. Daniel har läst boken många gånger och tar fler större beslut i projektet.  

1.1.1 Extern hjälp 
Alla ljudeffekter har Johan Berndtsson och Kalle Jarland skapat åt vårt projekt. 
Musiken har Alexander Björk skapat åt oss. För att få bra ljudeffekter så gav 
vi bort en lista över alla ljud som behövs och vi skickade en animatic till dem 
som visar hur långa alla scener är så att de vet på ett ungefär hur långa ljuden 
behöver vara. Vi visade även en utrenderad bild som visar hur stilen på 
filmtrailern kommer att vara. Vi skickade samma animatic till Alexander björk 
och vi visade även honom hur stilen i filmtrailern ser ut för att inspirera honom 
i skapandet av musiken.  

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

1.2 Begreppsförklaringar 
Animatic – En animatic är som ett bildmanus i videoformat. Fördelen med en 
animatic är att det går att sätta tider för alla bilder och det går att placera ut 
ljuden. 
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Texturering – Texturering kallas den process då bildfilen skapas som ska 
kopplas till en 3D-modell.  

Alphamask – En alphamask är en bildfil som innehåller information om hur 
genomskinlighet ska fungera i en texturbild. 

Rigging – Rigging kallas den process då skelettet skapas till en 3D-modell. 
Skelettet används för att styra modellen vid animering eller posering. 

Skinning – Skinning kallas det process då geometrin på en modell kopplas till 
ett skelett.  
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2 Problemställning och mål 
2.1 Problemställning 

Min problemställning är som följer: Hur behåller jag den grafiska stilen från 
2D-stillbilder till 3D-animerade sekvenser i formatet trailer?  

2.2 Målgrupp 
Jag och Daniel har valt att sikta in oss på barn i åldern 3-6 år i Sverige som vår 
valda målgrupp för den här filmtrailern. Vi tror att den här filmtrailern tilltalar 
barn i den här åldersgruppen då vi använder glada färger och har lågt 
berättartempo i filmtrailern. Vi har valt vår målgrupp inom Sverige eftersom 
originalboken är skriven på svenska, och därför föll det sig naturligt att skapa 
filmtrailern med svenskt språk.  

2.3 Mål 
Målet med det här projektet är att skapa en filmtrailer som är tänkt att 
marknadsföra för den fiktiva filmen om Gabriel Glömmer, baserad på boken 
av Ulf Löfgren. Grafiken vi har skapat är i 3D och vi har försökt behålla den 
grafiska stilen från 2D-illustrationerna som finns i boken. 

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

1 Fördjupa mina kunskaper inom 3D-modellering och texturering. 

2 Lära mig mer om hur jag kan bygga ett lövverk i 3D. 

3 Få ett slutresultat som jag kan använda mig av för att söka arbete. 

2.5 Avgränsning 
Jag har inte skapat fulla 3D-världar, utan har istället försökt visa det viktigaste 
i scenerna för att likna illustrationerna som finns i boken. Vi visar inte många 
karaktärer i filmtrailern, istället får få karaktär representera flera karaktärer.  
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3 Trailerformatet 
En filmtrailer innehåller vanligtvis utvalda klipp av scener ur en kommande film. Den 
är konstruerad för att locka till sig en publik till filmen och just därför är det vanligt 
att innehållet i en filmtrailer är klipp av de scener som är mest intressanta och roliga 
utan att avslöja för mycket av filmen. En filmtrailer får vanligtvis inte överskrida 
längden, 2 minuter och 30 sekunder. (Wikipedia.com, 2008-05-02)  

 

För att vi skulle kunna skriva ett bildmanus till den filmtrailer vi skapat så tittade jag 
på fyra svenska filmtrailrar för att se hur de är strukturerade. De filmer jag 
analyserade var som följer: 

1. Pippi Långstrump på de sju haven (Hellbom, O. 1970) 

2. Ronja Rövardotter (Danielsson, T. 1984) 

3. Rasmus på luffen (Hellbom, O. 1981) 

4. Pettson och Findus – katten och gubbens år (Kaminski, A. 1999) 

3.1 Analys av filmtrailrar till svenska barnfilmer 
De här fyra filmerna är alla svenska barnfilmer som liknar den genre vi tänkt 
oss den fiktiva filmen vi skapar filmtrailern till tillhör. Jag läste om hur en 
filmtrailer vanligtvis är uppbyggd, på 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 åtanke har jag analyserat de fyra valda filmtrailrarna för att hitta 
vad som är vanligt i filmtrailrar för svenska barnfilmer. Jag letade efter 
miljöbeskrivningar, presentationer av karaktärer, användandet av musik och 
ljud, presentation av filmens handling, vart filmtiteln dyker upp och hur de 
använder klippning. Dessa fyra filmtrailrar tittade jag på via Svensk 
Filmindustris tjänst för hyrfilm via Internet, SF-Anytime (http://www.Sf-
anytime.com 2008-05-02).  

3.1.1 Pippi på de sju haven 
I den här filmtrailern så presenterades aldrig huvudkaraktärerna tydligt för 
publiken. Jag tolkar det som att det inte är nödvändigt då Pippi Långstrump är 
en tillräckligt känd figur i Sverige, dessutom är inte detta första filmen med 
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karaktären Pippi Långstrump. I stället presenterades filmens handling direkt 
tätt följt av filmens titel. Efter detta så börjar ett bildmontage av olika scener 
ur filmen där vi får se flera problem och en del lösningar på deras problem 
som dyker upp. Filmtrailern avslutas med en signaturmelodi och filmtiteln 
visas en gång till. Filmtrailern har ett ljud som sträcker sig över flera klipp, 
som är tal då Pippi läser ett brev hon fått av sin far. Detta sträcker sig över 
början av bildmontaget och har direkt anknytning till första bilden i 
filmtrailern där handlingen presenterades.  

3.1.2 Ronja Rövardotter 
Den här filmtrailern börjar med en miljöbeskrivning tätt följt av filmens titel 
med en kort musikbit just under tiden då titeln visas. Därefter presenteras 
huvudkaraktärerna i filmen och det huvudsakliga problemet i filmen, i detta 
fall en fejd. Sedan börjar ett bildmontage av höjdpunkterna 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 för sig igen med samma korta musikbit som tidigare i 
filmtrailern.  

3.1.3 Rasmus på luffen 
Den här filmtrailern börjar med filmens titel och en miljöbeskrivning med 
musik som sträcker sig över flera klipp. Rasmus situation presenteras strax 
efter detta. Tätt följt av filmens handling då Rasmus flyr från sitt barnhem. 
Därefter presenteras nästa huvudkaraktär, Oskar. Sedan börjar ett bildmontage 
av olika scener ur filmen samtidigt som filmens signaturmelodi spelas. I slutet 
av filmtrailern så slutar signaturmelodin och en scen ur filmen visas oklippt 
samtidigt som filmens titel dyker upp igen. 

3.1.4 Pettson och Findus – katten och gubbens år 
Den här filmtrailern börjar med en miljöbeskrivning och snart en presentation 
av karaktärerna, I filmtrailern finns det en berättarröst och det är då Findus röst 
som pratar. Efter presentationen av karaktärerna så visas det en del ur filmen 
som visar vad Pettson och Findus brukar göra tillsammans. Under tiden spelas 
musik i bakgrunden utan någon sång och berättarrösten pratar om vad de 
brukar göra tillsammans. Efter detta visas det en scen då Pettson är dyster och 
Findus berättar om det och vad som behövs för att pigga upp Pettson igen. 
Efter det så visas filmens titel i en bildruta för sig.   

3.2 Bildmanus 
Resultatet av vårat bildmanus har många delar inspirerade från analysen av 
filmtrailrar. Bildmanuset börjar med en presentation av miljön samtidigt som 
filmens titel syns i bild. I slutet av denna bild så dyker huvudkaraktären, 
Gabriel upp i bild. Sedan visar vi hur de två huvudkaraktärerna, Gabriel och 
Columbus tar sig till den ö där allt utspelar sig. Efter det kommer det en 
presentation av de två karaktärerna. Sedan kommer det lite klipp ur filmen, 
som visar en annan karaktär som inte har någon huvudroll, följt av en scen där 
problemet i filmens presenteras. Dessa klipp är uppdelade med textrutor som 
förklarar varje del. I slutet dyker filmens titel upp igen. I bildmanuset har vi 
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tänkt oss att filmtiteln dyker upp bland molnen i sista bilden. Under projektets 
gång har vi lagt till att filmens titel visas på ett bokomslag i slutet.  
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4 Ljussättning 
För att förstå bättre hur ljussättning går till har jag läst om traditionell ljussättning i 
boken Film – an introduction (Phillips, 2005), där författaren skrivit om olika typer av 
ljussättningar och vad för känsla de oftast berättar.  

4.1 Hard light, Soft light 
Hard light kallas det då man använder en stark ljuskälla som ger hårda 
skuggor. Personen som ljussätts på detta vis tenderar att framstå som mer 
obehaglig, skuggor visar alla ojämnheter i huden. Två vanliga ljusskällor för 
att få detta ljus är en fokuserad strålkastare och solen. Soft Light kallas det ljus 
som reflekteras på minst ett objekt innan det träffar det objekt som ska 
ljussättas. Detta ljus tenderar att ha motsatt funktion till hard light då ljuset 
mjukar upp övergången mellan ljus och skugga och ojämnheter i huden blir 
mindre tydliga. En sådan ljussättning får personer att se yngre ut. 

4.2 Olika riktningar på ljussättningen 
Backlighting kallas den ljussättning då personen eller objektet ljussätts med 
en ljuskälla bakifrån, så att ljuset syns endast i konturen av personen eller 
objektet. Backlighting kan användas som en av ljuskällorna i trepunkts-
ljussättning. Backlighting används ofta för att framhäva personen eller objektet 
från bakgrunden i bilden. 

Bottom lighting kallas ljussättningen då ljuskällan placeras nedanför personen 
eller objektet.  Den här ljussättningen används ofta för att förstärka en otrevlig 
stämning. 

Side lighting kallas en ljussättning då ljuskällan placeras från sidan av 
personen eller objektet. Den här ljussättningen skapar många skuggor i 
ansiktet som används för att berätta att personen har delad personlighet eller 
har känslor i konflikt med varandra.  

Top lighting kallas ljussättningen då en ljuskälla placeras ovanför personen 
eller objektet. Den här ljussättningen ensam kan vara obehaglig, skuggorna i 
ett ansikte framhäver ojämnheter i huden. 

Three-point lighting kallas en ljussättning som är tre ljuskällor sammansatta. 
Denna ljussättning används ofta för porträttbilder. Ett exempel på trepunkts-
ljussättning för porträtt kan vara att använda ett hårt ljus från höger om 
kameran, ett mjukt ljus från vänster, lite lägre än det hårda ljuset, och sedan 
använda ett mjukt ljus bakifrån för att skilja personen från bakgrunden i 
bilden. 

4.3 Ljussättning i en 3D-miljö 
Enligt Matthew Omernick i boken Creating the art of the game (Omernick, 
2004) så skiljer sig en verklig ljussättning med ljussättning av en 3d-miljö. 
Han menar att man kan lära mycket av en verklig ljussättning men det krävs 
lite mer för att nå samma resultat i en 3d-värld.  
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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 primärt är viktiga att använda. De ljus 
han tar upp bildar en klassisk trepunkts-ljussätning. Därefter går han igenom 
vilka ljustyper som används i 3d-program för olika ändamål. De ljustyper jag 
använt mig av är Directional light och Ambient light. Directional light kan 
liknas med solens strålar. Ljuset kommer inte från någon punkt i världen, utan 
har bara en riktning. Ambient light sprider ljus från en punkt i världen, och 
ljuset från en sådan källa kan liknas med ett mjukt ljus i verkligheten. Det som 
skiljer dem åt är att ambient light inte tappar sin ljusstyrka utan kan ljussätta 
allt i en 3d värld.  
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5 Arbetsprocessen 
5.1 Modellering med referensbilder 

Det första jag och Daniel gjorde innan vi började modellera var att bestämma 
en skala för våra modeller, vi skapade en kub i 3d-programmet med en höjd 
som gäller för de 2 huvudkaraktärerna, sedan modellerar vi allt utifrån den här 
skalan, så att inget av det vi skapar har fel storlek i jämförelse med annan 
grafik vi skapat. När det var dags att börja med själva modelleringen så var det 
självklart för mig att använda illustrationerna som Ulf Löfgren ritat i sin bok 
som referensmaterial för modelleringen. För att kunna modellera så exakt som 
möjligt när det gäller form och proportioner så skapade jag en polygonyta i 3d-
världen som jag sedan texturerade med en inskannad bild ur boken med det 
objekt eller den karaktär jag skulle modellera. På det viset kan jag modellera 
direkt mot referensbilden. Dock passar inte alla bilder lika bra att modellera 
direkt mot, till exempel så fanns det ingen bra bild på karaktären Columbus 
som jag ansvarade för att skapa, så jag använde en bild på honom som jag bara 
jämförde min modell med för att se om proportioner ser ut att stämma.  

För att skapa trädet så krävdes lite andra metoder. Jag plockade in en 
referensbild från boken och modellerade stammen direkt mot referensbilden 
för att få rätt höjd och bredd på stammen. När det gäller trädkronan så var jag 
tvungen att hitta en bra lösning för att kunna få djup i den. Skulle jag bara 
använda ett polygonplan så skulle det se platt ut i en scen med rörande 
kameror. Därför började jag att texturera en mängd löv som jag sedan 
kopplade till ett polygonplan som jag sedan byggde trädkronan av. Det vill 
säga, jag placerade ut många av dessa plan i en rundad form ovanför stammen. 
Jag skriver mer om resultatet av trädkronan under kapitlet om texturering. 

5.2 Riggning och skinning 
Den här delen av arbetet var inte så märkvärdig för min del. Jag riggade och 
skinnade karaktären Columbus. Eftersom karaktären har en form som på 
många vis är lik en människa så kunde jag använda mig av ett verktyg som 
heter FinalRig i Maya som kan skapa skelettet åt mig och koppla kontroller för 
hur skelettet ska röra sig. Sedan använde jag det verktyg som finns i Maya för 
att koppla geometrin från modellen till alla delar i skelettet. 

5.3 Texturering och rendering 
Textureringen är den fas i projektet som generellt sätt tagit längst tid för mig. 
Ett problem här är valet av färger. Vi har två bilder från bokomslaget som har 
färg. Färgbilderna har ganska begränsat med färg. De har inte olika färger för 
skuggade områden och högdager. Därför måste jag ta en liten frihet vid 
textureringen. En 3d-volym renderad i Maya kommer vanligtvis få ljus- och 
skuggsida så att alla toner där emellan kommer fram. Vi valde att inte försöka 
skapa en speciell rendering för att försöka behålla färgstilen från boken, 
eftersom det tycktes ta för lång tid att undersöka. De färger som finns på 
omslaget kan vi lätt använda, men det finns mycket mer grafik som vi skapar 
som inte syns på omslaget, därför kan vi inget annat än att försöka hitta 
färgbeskrivningen i texten, eller gissa en färg som kan passa. Vi har ändå 
försökt behålla färger utan toner i sig i texturerna, men i modeller som t ex 
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trädstammen har jag använt texturen för att tydligare visa hur trädets form ser 
ut. Jag har alltså skuggat vissa områden i texturen och ökat ljuset på vissa 
områden för att formen av stammen ska förstärkas. Ulf Löfgren har använt sig 
av svarta linjer för att visa vart skuggan ligger, detta har inte vi möjlighet att 
efterlikna på samma sätt.  

Jag har tittat på Daniel Ribera Olsens examensarbete (Ribera Olsen, 
2006) för att se hur han har löst problemet med att skapa en trädkrona. Han har 
skapat en väldigt stor textur som tar upp väldigt stor yta i 3d-världen. Texturen 
fungerar mycket som ett tak i scenen. Jag kunde inte dra nytta av hans resultat 
då jag inte är ute efter ett liknande utseende. Jag har använt mig av texturering 
med alphamask för att skapa trädkronan till träden. Jag har skapat flera 
texturer som inte fungerat så som jag hade hoppats på. Lösningen för att få en 
trädkrona där inte polygonplanen syns på och har ett djup var att skapa tre 
texturbilder med löv som sitter väldigt glest. En av dem är lite mörkare och har 
lite mer nyans av blått i sig. Den andra har en ren grön färg lite ljusare än den 
första texturbilden. Den tredje är ljusare än den andra och har lite nyans av 
gult i sig. För enkelhetens skull skapade jag en större textur med mycket mer 
löv som jag använde som en grund, som jag kan placera över stammen, sen 
kan jag lägga alla mindre texturer runt om den stora texturen så att jag kan 
forma lövverket som jag vill. Eftersom vi har kontroll över kameran och kan 
placera den vart än vi önskar så kan jag skapa trädets krona utifrån var 
kameran är placerad i 3d-världen. För att gömma alla kanter på polygonplanen 
i trädet så placerar jag alla polygonplanen med sin texturyta mot kameran.  

 

  

”Fig. 1 Gabriel Glömmer (Löfgren, 1965) Fig. 2 Det första trädet jag skapade 
med polygonplan i en klotform. Fig. 3 Mitt andra träd jag skapat med 
polygonplan placerade med texturytan mot kameran.” 

Jag valde att skapa trädkronan så att den liknar ett mer verkligt träd 
istället för det träd som syns på omslaget på boken. Trädet på omslaget är 
väldigt detaljerat med mycket småsaker som hänger i det och har en mer brun 
färg. Jag valde att inte försöka återskapa den då jag tror det kan ta för lång tid 
att försöka efterlikna den och dessutom få volym på den så att den fungerar i 
en 3d-värld. Jag valde istället att försöka skapa ett lövverk till träd som syns i 
de svartvita illustrationerna i boken. Jag valde att byta ut den bruna färgen till 
en grön färg eftersom jag tror att trädet annars kan uppfattas som att trädet 
vissnar.  

 



 

5.3.1 Alphamasker och material 
Många texturer som jag skapade har en alphamask. Detta arbetssätt är väldigt 
lönsamt när man skapar till exempel gräs. Istället för att modellera ett grässtrå 
och placera ut det i massor i 3d-världen så kan man skapa en textur med gräs 
med en alphamask så att endast grässtråna syns i texturen när den renderas, på 
detta vis kan man spara mycket tid vid rendering. Jag och Daniel bestämde oss 
för att rendera all grafik med mentalray i Maya. Med mentalray kan vi spara 
tid jämfört med andra renderingsmotorer. Jag jämförde mentalray med Maya 
software och fick en betydlig skillnad i tid där mentalray renderade snabbast. 
Ett problem som dök upp direkt när texturer med alphamask fanns i 3d-
världen, var att skuggorna från alphamasker faller fel. Jag fick en skugga av 
själva alphamasken, men jag fick också en svag skugga av själva polygonytan, 
vilket gav ett oönskat resultat.  

 
 ”Fig. 4 Alphamasker som kastar skuggor från polygonplan.” 

Jag hittade en lösning på 3Dtreat.com (http://www.3dtreat.com) som fixade 
problemet med skuggningen, men istället kunde ingen ljussättning påverka 
texturerna, så om jag skulle ändra ljuset på någon textur skulle det betyda att 
jag var tvungen att skapa en ny textur som är mörkare eller ljusare. Jag fick 
tips om att skapa en extra bildfil som bara innehåller själva alphamasken 
istället för att låta alphamasken ligga som en extra kanal i den Targa-fil jag har 
texturen i. Detta löste problemet helt, men av någon anledning så slutade den 
hör lösningen att verka efter en veckas tid. Jag vet inte anledningen till varför 
men fick söka en ny lösning. Jag fick hjälp med att skapa ett material i Maya 
som tillåter att en alphamask kopplas in flera gånger, så att varje textur som 
ska ha en genomskinlighet har en alphamask som kopplad till sig på två olika 
sätt.  
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5.4 Animering 
Daniel har skapat ett dokument med en karaktärsbeskrivning (se bilaga 4) med 
några stödord för varje karaktär som skulle animeras. När jag animerade 
karaktärerna så utgick jag dels från karaktärsbeskrivningen och dels på hur jag 
uppfattade karaktärernas rörelser när jag läste boken. När det var dags att börja 
animera så hade jag redan förlorat mycket tid i tidsplaneringen som jag och 
Daniel har skapat tillsammans. För att jag skulle hinna animera klart scenerna 
så var jag tvungen att animera snabbare och kvalitén blev lidande av detta. 
Dels så saknar en del av animationerna, vissa smårörelser som kan liva upp 
animationen mer, och dels så är animationer av karaktärers mun inte alltid helt 
synkroniserade med deras repliker. När jag byggde upp scenerna för att 
animera så kopplade jag en bild på papper direkt till kameran så att den alltid 
låg som en bakgrund så att jag kan se hur det ser ut mot den bilden som vi 
kommer att oss av i slutresultatet.  

5.5 Ljussättning 
Det jag gjorde från första början var att skapa en hel ljussättning för hela 3D-
världen som var tänkt att likna en sommardag. Jag använde mig av directional 
light som primärljuset som ska vara tänkt att fungera som solljuset. Till detta 
använder jag två stycken ambient light som inte tillåter att objekt kastar 
skuggor på andra objekt men som fortfarande kan skugga sig själv. De 
används för att lätta upp de hårda skuggorna som kommer från det tänkta 
solljuset. Karaktärerna som har stor fokus i bilderna har jag skapat en egen 
ljussättning för. Alla har ljus från solen, men karaktärerna har en del egna ljus 
kopplade till sig som lyser upp valda områden och lättar upp skuggor där det 
behövs. Jag ser först och främst till att alla former på karaktärsmodellen är 
synliga. För att få fram de former i geometrin i modellerna så är det lättast att 
använda sig av ambient light, skriver Matthew Omernick. Jag har följt detta 
tips och de ljus jag lägger in för karaktärerna är just ambient light för att få 
fram former på till exempel händer, som lätt kan försvinna när skuggor inte 
finns tydliga i texturen. I ett exempel i boken Creating the art of the game så 
visar Matthew ett exempel på backlight som han skapar med en strålkastare. 
Jag valde inte den metoden eftersom en strålkastare behöver fler inställningar, 
jag använde directional light istället för att skapa backlighting. Jag valde den 
metoden eftersom det sparar mer tid då jag kan snabbt justera ljuset genom att 
bara ställa in riktningen. En strålkastare måste positioneras i 3d-världen och 
roteras om jag vill testa flera riktningar för ljussättningen. En av karaktärerna i 
filmtrailern fick jag skapa en mer speciell ljussättning för. Det är den elaka 
papegojan som ska framstå som just elak. William Phillips skriver att en 
vanlig ljussättning för att få någon att framstå som elak är en ljussättning med 
en ljuskälla placerad nedanför personen. Jag valde att inte gå till väga på det 
viset. Anledningen är för att scenen utspelar sig utomhus en sommardag. 
Istället lät jag det primära ljuset i scenen som är tänkt som solen, kasta mycket 
skugga, och dämpa övrig ljussättning för att minska upplättnaden av 
skuggorna för just papegojan. Jag riktade solljuset så att det faller ganska 
vertikalt för att ögonbrynen ska lägga en skugga runt om ögonen, som får det 
vita i ögonen att sticka ut mer. Jag tycker att papegojans blick ser mer elak ut 
på det viset. 
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5.6 Postproduktion 
När det var dags att sätta ihop allt utrenderat material så var det mindre än en 
vecka kvar på projektet. Jag lade först in alla bilder och lägger de i rätt ordning 
så att jag kan rendera ut en filmfil av allt, som jag sedan kan lägga på 
ljudeffekter, tal och musik till. På detta sätt kan jag jobba snabbare med 
ljudläggningen eftersom att After effects kan jobba smidigare med en film fil 
istället för utrenderade bildsekvenser. I postproduktionen tillkommer lite 
grafik som jag inte skapat i Maya, till exempel textrutor och filmtitel. 
Filmtiteln är direkt skannad från bokomslaget med tillstånd av Ulf Löfgren. 
Alla bildsekvenser lägger jag mot en pappersbakgrund, samma 
pappersbakgrund jag använt i Maya för att bygga upp scenerna.  

När vi fått ut filmtrailern med allt ljud och musik, så tittade min 
handledare på resultatet och kunde ge synpunkter på hur filmklipp klipps 
mellan varandra. Han berättade en del om hur vissa bildkompositioner 
fungerar och hur bildkompositioner mellan två klipp fungerar tillsammans. Det 
viktiga att tänka på är var blicken finns och vart blicken ska förflyttas i varje 
klippning. Likaså är det viktigt att tänka på att inte klippa en stilla bild direkt 
till en bild med fart.  

5.6.1 Ljudläggning 
När jag hade renderat alla bildsekvenser till en filmfil så började jag importera 
alla ljud till After effects. Först placerade jag ut allt talljud och renderade ut en 
film av det för att se vad som behövs justeras. Vissa talljud har jag behövt 
klippa och justera när de spelas upp för att det ska stämma så bra som möjligt 
med karaktärernas munrörelser. Därefter lade jag in alla miljöljud och 
ljudeffekter och försökte placera dem på rätt platser, så att inga ljud blir 
osynkroniserade med filmen. Jag fick gå igenom ljudeffekterna och justera 
ljudvolymer på dem. En del ljud som till exempel miljöljud fick jag animera 
ljudvolymen över tid för att det inte ska ta över för mycket i filmen. Sist lade 
jag in musiken som jag animerade ljudvolymen på. Jag sänker volymen vid tal 
för att rösterna ska höras tydligare. När filmtrailerns problem presenteras så 
sänker jag volymen helt på musiken och låter den ligga tyst tills det att den 
scenen nått sitt slut.  
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6 Reflektioner kring resultatet 
Jag siktade på att skapa en filmtrailer på högst 2 minuter och 30 sekunder, men inte 
mindre än 1 minut. Resultatet blev en filmtrailer på ungefär 1 minut och 40 sekunder. 
Jag försökte att skapa en miljö där bara det viktigaste syns i bilden. Jag tycker att jag 
lyckades ganska bra på många ställen, t ex genom att bara placera ut markvegetation 
just där karaktärerna står och mellan två karaktärer om de står närmare varandra. Det 
som blev problem för den här grafiska stilen var scenerna där ön finns med eftersom 
det finns vatten i scenen. Jag hade problem att skära av vattnet. Ulf Löfgren har 
lyckats avgränsa ytan för vattnet i sina illustrationer, men jag tror att största 
anledningen till det är för att det är en svartvit stillbild. Lösningen för mig blev att 
skapa lite svallvågor som jag animerade så att de ser ut att vara vatten.  

I det här projektet har jag inte tagit ställning till genus. Jag tror att den här 
filmtrailern till den tänkta filmen kan vara intressant för både pojkar och flickor i den 
åldersgrupp vi har siktat in oss på. När jag skapat grafiken har jag inte tänkt mer kring 
manligt och kvinnligt då jag försökt efterlikna den grafik jag har som referensmaterial 
vad gäller form, proportioner och färg.  

Målgruppen för projektet är barn i ålder 3-6 år i Sverige. Vi har gjort den 
avgränsningen eftersom Ulf Löfgrens bok är skriven på svenska och historien utspelar 
sig i en miljö och kultur som har många liknelser med Sveriges miljö och kultur. 
Illustrationer i boken visar hus, växtligheter och kläder som tyder på det kan ha 
utspelat sig i Sverige. Det är inte fören huvudkaraktären Gabriel börjar drömma som 
det dyker upp miljöer som inte finns i Sverige, Det dyker upp miljöer då som inte 
finns i övriga världen heller. Till exempel finns det träd där flera olika frukter växer 
tillsammans.  

Animationerna blev inte så genomarbetade som jag från början hade hoppats på. 
Tidsplaneringen höll inte från början, vi fick fundera ut under projektets gång vad vi 
kan tänka oss skära bort för att hinna i tid. Vi klarade oss utan att skära bort scener, 
men istället sjönk kvalitén på materialet som vi skapade. Anledningen till att jag ville 
jobba så var för att jag hellre ville få en hel filmtrailer, med alla scener som vi hade 
tänkt oss, istället för att få några mer genomarbetade 3D-animerade sekvenser som 
inte har ett sammanhang på samma vis.  

Ljudet i filmtrailern blev mycket bättre än vad jag hade vågat hoppats på. Vi var 
ganska långt in i projektet innan vi fick kontakt med personer som kunde göra 
ljudeffekter och kunde skapa musik till projektet. Därför fick vi inte någon längre tid 
att ge respons på ljuden, vilket jag såg som ett större problem. Som tur var så fick vi 
många bra ljudeffekter som passade bra i filmtrailern, likaså blev musiken väldigt 
passande.  

Resultatet av projektet innehåller alla moment från bildmanuset. Strukturen på 
vår filmtrailer är mest likt filmtrailern till Ronja Rövardotter av de filmtrailrar jag 
analyserade, men har även många likheter med Rasmus på luffen. Likheterna mellan 
dessa är att filmtrailern börjar med en beskrivning av miljön där filmen utspelar sig, 
följt av titeln på filmen. Sedan presenteras karaktärerna. Likt filmtrailern till Ronja 
Rövardotter så använder också vi oss av text som berättar om olika delar av filmen, 
detta visar vi i form av ett bildmontage. Vad som skiljer dem emellan är när 
problemet i filmen presenteras. Vi valde att presentera problemet i slutet medan 
Filmtrailern till Ronja Rövardotter presenterar problemet direkt efter att 
huvudkaraktärerna har presenterats. Vi valde att lägga upp det på det här viset då det 
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kändes rätt eftersom vi då istället kan använda oss av scener som förbereder tittaren 
för problemet som kommer, lite grand så som bokens skurk presenteras i boken. 
Läsaren blir förberedd innan skurken dyker upp.  

De fyra filmtrailrar jag analyserat har vi valt eftersom det är de filmer vi hittade 
som är mest lik vad vi var ute efter att skapa. Vi letade efter filmtrailrar för svenska 
filmer riktade åt barn. Vi kunde inte hitta några 3d-animerade svenska filmer för vår 
målgrupp, så jag kan anta att detta är en relativt tom genre än så länge, vilket då kan 
fungera som en fördel för vårt projekt. Vi hittade svenska 3D-animerade filmtrailrar 
som är skapade av Whiteshark (http://www.whitesharkfilm.com/ 2008-06-05) men det 
kändes som om de inte riktar sig åt samma målgrupp som vi gör då de har mer 
dialoger och högre tempo i filmtrailrarna.  

Vad som kännetecknar vår filmtrailer är i högsta grad den grafiska stilen och 
hur den har framställts rent tekniskt. Vi har inte byggt upp fulla 3D-världar utan har 
försökt att bygga upp bilderna så som illustrationer i boken är uppbyggda. Alla tomma 
ytor som bildas låter vi fyllas med papper så att resultatet blir rörlig grafik på en tänkt 
sida i en bok. Strukturen på filmtrailern har inga speciella drag som är unika. Vi har 
försökt följa en struktur som finns i svenska filmtrailrar för vår målgrupp.  

Jag känner mig nöjd med resultatet av projektet. Anledningen till varför jag 
tycker att jag lyckats behålla den grafiska stilen är för att jag har lyckats skapa bilder 
där jag använt mig av det som är viktigt i bilden och lämna många stora ytor tomma, 
så som bilderna många gånger är uppbyggda i boken. Jag har också skapat objekt 
direkt från illustrationer från boken för att proportioner och form ska stämma. Färgen 
på träden är det som varit störst problem och som kan skilja sig från den grafiska 
stilen. De färger vi hade att utgå ifrån på trädkronorna var de som fanns på omslaget. 
Dock var det trädet på omslaget ett mycket ovanligt träd med en speciell trädkrona. I 
andra illustrationer i boken förekommer det olika träd som har trädkronor som liknar 
de som finns i en miljö som Sverige. Jag valde då ut ett träd ur boken som jag 
försökte skapa. Jag valde ett träd som skogen byggs upp utav. Denna trädkrona har 
ingen färg i boken. Den enda färgen jag har att gå på är den gröna färgen som 
markväxtligheter har på bokomslaget. Jag använde lite andra nyanser av grön för att 
skapa en skillnad mellan markvegetationerna och trädkronorna.  
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7 Slutdiskussion 
Slutresultatet av det här projektet överensstämmer till stor del av de förväntningar jag 
hade när jag påbörjade projektet. Arbetsmetoden har fungerat ganska bra. I början 
gick vi på för snabbt på skapandet av bildmanus. Vi visste inte tillräckligt för att 
kunna skapa en intressant filmtrailer, Istället blev de första 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 för framtagandet av 
bildmanus.  

Det här projektet har varit väldigt kul att genomföra, och väldigt givande. Jag 
har tagit åt mig mycket idéer om hur jag kan skapa 3D- och 2D-grafik i de olika 
stadierna. Jag hade som ett personligt mål att titta närmare på hur jag kan skapa en 
trädkrona i 3D. I detta projekt har jag klarat av att göra en trädkrona med resultat 
mycket bättre än mina tidigare försök. En stor fördel jämfört med grafik i spel är att 
jag bestämmer hur kameran ska röra sig och kan därför modellera trädkronan utifrån 
vart kameran står och kan på så vis placera alla polygonplan i trädkronan så att man 
inte ser att det är polygoner. Löven i texturerna blandas med varandra och bygger upp 
en helhet och ljusskillnaderna i texturerna ger ett djup i trädkronan. 

Samarbetet med Daniel Rydin har fungerat mycket bra. Jag och Daniel har 
jobbat tillsammans tidigare i projekt. Vi har suttit och jobbat jämte varandra under 
hela projekttiden vilket är en stor fördel anser jag. Kommunikationen blir alltid bättre 
när man alltid kan prata med varandra ansikte mot ansikte. Jag känner att jag och 
Daniel har kunnat hålla stämningen uppe genom att skämta mycket med varandra, 
vilket gör att en arbetsdag känns mycket roligare. Trots att vi många gånger har en 
lättsam attityd så vet vi när vi ska vara seriösa och kan gå igenom alla problem under 
ett möte, eller direkt under arbetets gång.  

Trots att tidsplaneringen har fått projektet att lida en del så känner jag mig 
nöjd med min prestation och hur resultatet blev i slutändan.  
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Bilaga 4 
 
Karaktärsteckning 
 
Gabriel Glömmer 
Huvudkaraktär i filmen.  
Är lätt hopkurad som grundställning. 
*Tystlåten 
*Snäll 
*Mobbad 
*Tillbakadragen 
*Fantasifull 
 

Columbus Fubbel 
Är vice huvudkaraktär i filmen. God och glad men nedstämd med jämna mellanrum. 
*Glad 
*Uppsluppen 
*Studsig vid lycka (och hjular ibland) 
*Verkar lyckligt korkad 
*Känslomänniska - lätt till hela känslospektrat 
 

Trollkarlens elaka Papegoja 
Är rakt igenom ond. 
*ONDSKEFULL 
*Vill världen illa och föraktar den 
 

Björnpappa 
Förvärvsarbetare 
*Självgod 
*Stolt över sin klocka 
*Snäll 
*Tobaksberoende 
*Sysslar inte med ”typiskt kvinnliga” aktiviteter (läs hushållsarbete) 
 

(Björnmamma 

God och glad hemmafru. 
* Snäll 
*Fyller år 
*Hunsad? 
 

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