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 Sammanfattning 

Detta är ett examensarbete om hur man går tillväga för att skapa ett flertal 

animationssekvenser baserade på bildmanus och andra viktiga faser under 

animationsprocessens gång, som t.ex modellering. Hela examensarbetet är baserat på ett 

pågående serieprojekt, Desert Rose. Projektet behandlar visualisering och gestaltning av 

karaktärer samt överföring mellan 2D till 3D-miljö. Examensarbetet är en konceptuell 

animation där påhittat gränssnitt (hälsomätare, ammunition etc.), engelsk dialog, 

filmsekvenser och konceptuell spelbarhet förekommer. 

 

Resultatet blev en blandning mellan ett konceptuellt spel och en animationsfilm, med 

animatics inslag. Bildmanuset förblev en mycket viktig faktor under processen. Trots att 

viktiga moment såsom spelbarheten delvis försvann kompenserades detta genom 

förtydligande av kläder, miljö och bruket av närbilder.  

 

Nyckelord: Tecknad, visualisering, gestaltning, bildmanus, manga. 
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1. Inledning 

Jag har i första hand aldrig tänkt på att mitt examensarbete skulle baseras på animation. 

Animation är inte min starkaste sida, men av den orsaken att min utbildning på 

Högskolan i Skövde gav möjligheten att förvärva nya verktyg bestämde jag mig för att 

fördjupa mina kunskaper vidare genom att producera en animation.  

 

Under flera år har jag arbetat med egna miniprojekt, såsom serier och illustrationer. Min 

serie Desert Rose är ett pågående projekt som det arbetas med från och till. Det handlar 

om Azrael Cerrynts liv – efter hans möte med sin halvbror Kyle Lee förändrades hans 

syn på livet för alltid (i bakgrundskapitlet följer närmare beskrivningar om 

serieprojektet). Jag har länge velat se om det går att uppleva mina kreationer på ett 

annat sätt än i pappersformat. 

 

Idén inför examensarbetet uppstod då jag upptäckte Dreamcast spelserien Shenmue
1
 

(Sega, 2000). Det var själva spelbarheten som var inspirationsskällan till 

examensarbetet. Ett av spelelementen i Shenmue (Sega, 2000) består av så kallat QTE 

(quick-time events), då spelaren måste trycka in en viss knappkombination som visas på 

skärmen så fort som möjligt innan karaktären i spelet råkar illa ut. De andra aspekterna i 

spelet (miljön, karaktärer, berättandet och dylikt) ger också en viss betydelse, särskilt 

interaktionen mellan karaktärer. 

  

 

 

 

 

 

       

                                                 

1
 Shenmue är en spelserie som släpptes till spelkonsolen Dreamcast och även till Xbox. Företaget bakom Shenmue är 

Sega och de har sammanlagt släppt ut två delar från den serien. Tyvärr har inte den tredje del släppts ännu på grund 

av en tidigare händelse som skakade företaget. Trots att spelen har fått bra betyg från olika recensenter var det 

försäljningsmässigt en flopp. De dåliga försäljningssiffrorna kostade Sega mycket och bidrog till att företaget inte vill 

släppa den tredje delen än idag. (http://xbox360.ign.com/articles/811/811423p2.html)  

http://xbox360.ign.com/articles/811/811423p2.html
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Figur 1. Shenmue 2 (Sega, 2001). 

 

 

Figur 2. QTE (quick-time-event) i Shenmue (Sega, 

2000). 

Att föra fram en levande karaktär från papper till 3D förekommer i flera områden, 

särskilt i spelbranschen då det är viktigt att fånga spelarnas uppmärksamhet genom 

spelkaraktärer. Nyckeln till det hela är spelkaraktärens personlighet och utseende som är 

tillräckligt lockande för alla. 

 

Det finns spel som har lyckats bibehålla den konstnärliga stilen direkt från 

konceptbilderna till 3D grafiken, såsom Legend of Zelda: Wind Waker (Nintendo, 2003), 

Street Fighter IV (Capcom, 2009) och Okami (Clover, 2006). Det finns ett flertal 

japanska spel som utgår från en tydliggjord tecknad estetik, i det fallet var det bestämt 

från mitt håll att försöka göra samma sak. 

 

 

 

Figur 3.  En bild från en filmsekvens i Legend of Zelda: 

Wind Waker (Nintendo, 2003). 

 

Figur 4.  Illustration från Legend of Zelda: 

Wind Waker (Nintendo, 2003). 

 

För att utveckla idén vidare använde jag mig av mitt gamla serieprojekt som 

utgångspunkt och inspirationskälla. Spelbarheten är en del av spelprojektet Desert Rose 
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– Hidden Truth: från introduktionen till slutet. Det är meningen att själva verket ska 

föreställa ett spel, med lite filmsekvenser och andra spelmoment. 

För mig är det viktigt att interaktionen finns i mitt verk, eftersom jag vill skapa en 

trovärdig konversation mellan mina karaktärer i animationen. I och med att jag skapade 

en konceptuell animation med viss spelbarhet inkluderad är det meningen för 

betraktarna att observera spelfigurerna i projektet och kunna ta del av deras handlingar. 

Det är meningen att betraktarna ska bli fängslade av sekvenserna som finns i projektet, 

såsom gränssnittet, QTE med mera. 

 1.1 Mål och frågeställningar 

Målet med projektet är att undersöka själva processen: från hur man skapar ett 

bildmanus till ett färdigt projekt, i det här fallet ett ca tre minuter långt animationsklipp 

(inledning, QTE-moment och slut). Processen innefattar bildmanus, dialogskrivning, 

animation, modellering, texturering, filmsekvenser till animationen och post-production. 

Musik och ljud behandlades mer marginellt i projektet. Projektet inkluderar även en 

undersökning av de estetiska valen: presentationen av karaktärerna, interaktionen 

mellan karaktärer och visualisering av spelbarheten i en konceptuell animation. 

 

 Hur går man tillväga för att skapa ett bildmanus och hur går processen till? 

o  Hur anpassar man en traditionell teckningsstil till en 3D-miljö, där 

  stilen samtidigt ska bevaras och synas? 

o  Hur går man tillväga för att framhäva spelbarheten i en konceptuell 

 animation? 

o Hur visualiserar man och gestaltar spelfigurerna och dess egenskaper i 

projektet? 

 1.2 Avgränsningar 

På grund av tidsskäl bestämde jag mig för att minska längden på animationen och ta 

bort en del dialog som kändes överflödig. Med andra ord, jag följde inte mitt bildmanus 

punktligt i och med att det skulle ta alldeles för lång tid till att fullborda varenda scen. 

Istället för att ha en max fem minuter lång animation förkortades det till ca tre minuter. 

Däremot kvarstår de mest viktigaste delarna i animationen: mötet mellan antagonisten 
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och protagonisten samt slutscenen. 

 

En del objekt i animationen har inte renderats ut ordentligt, dels för att spara tid på 

renderingen och dels för att jag skulle hinna med post-production. Animationscyklar 

blev strukna på grund av tidsbrist, dessutom strök jag en viss spelbarhet från projektet 

vilket skulle ha krävt animationscyklar. 

 

Jag har bestämt att inte ta upp mycket av genusaspekten, därför att jag personligen 

känner att det inte hör till i mitt examensarbete. Sanningen är att det inte finns kvinnliga 

karaktärer i animationen. Förklaringen till detta är att det faktiskt inte förekommer några 

kvinnor från seriekapitlet. Det handlar enbart om Azrael, Kyle, Monsieur och 

Camouflage, ingen mer. Även om det förekommer kvinnor i min serie så är de helt 

enkelt inte med just i detta kapitel som projektet är baserat på. 

 

 1.3 Metod och material 

Det är viktigt med ett hållbart manus i ett projekt. Jag har utgått från Christianos (2007, 

s. 50) förslag över hur man kan rita upp ett bildmanus. Det är en enkel metod: man ritar 

enbart med blyertspennan och skissar fram varje ruta. Jag skapade en mall för mitt 

bildmanus i Adobe Photoshop CS3, skrev ut några sidor och började rita. Det går även 

att göra samma metod med följande material som bläckpenna, tusch, med en 

programvara i datorn eller med akryl. Det hela handlar om smak och vad beställaren vill 

ha för intryck i sitt projekt (Christiano, 2007). Man har fria händer för att utveckla sin 

egen mall och bestämmer själv vad mallen ska innehålla, t.ex hur många bildrutor per 

sida, sidonummer, hur mycket text som ska finnas vid sidan av rutorna etc.  Inför 

skapandet av bildmanuset ska det finnas ett färdigskrivet manus som inkluderar dialoger 

och händelseförlopp. När tecknaren ska skapa bildmanuset ska denne referera till det 

skrivna manuset för att sedan illustrera de händelseförloppen som äger rum i manuset 

(Christiano, 2007). Jag hade ett färdigskrivet dialogdokument som jag baserade mitt 

bildmanus på. 

 

Istället för att arbeta från manusets början till slut, vilket är vanligt att göra för att skapa 
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ett bildmanus enligt Christiano (2007), arbetade jag flexibelt med start mitt i historien. 

Under animationsprocessen utgick jag från denna metod. När det var dags att animera 

scenerna utgick jag från bildmanusets slut och fortsatte animera så länge tiden räckte. 

 

Programvaror som används under projektet är Autodesk Maya 2009, Adobe Photoshop 

CS3, Adobe After Effects CS3, Goldwave och Virtual Dub. Anledningen till att jag 

arbetat med just dessa programvaror är att jag är mest van vid dem och valde därför att 

inte experimentera med uppdaterade versioner. Maya 2009 är det 3D-program jag 

känner till bäst utifrån tidigare erfarenheter från Högskolan i Skövde. 

 

Vad gäller stilen i projektet valde jag i huvudsak att ha en tecknad stil, som härstammar 

från den japanska serieteckningsstilen manga. Exempel på manga i Japan är Dragon 

Ball (Toriyama, 1984) Dr. Slump (Toriyama, 1980), Chobits (Clamp, 2001), Naruto 

(Kishimoto, 1997), Bleach (Kubo, 2001) med mera. När karaktärerna producerades var 

jag noga med att det skulle se tecknat ut. Jag valde att experimentera i processen för att 

uppnå den tecknade känslan. I och med att jag inte hittade litteratur som var lämplig för 

den typen av metod bestämde jag mig för att experimentera. Dock använde jag litteratur 

som behandlar andra delar om programmet Maya ifall jag skulle glömma bort en viss 

funktion, nämligen Autodesks bok Art of Maya (2007). 

 

Jag utgick efter ett planeringsschema och förde dagbok över vad jag hade åstadkommit 

dagligen (måndagar till fredagar). Det finns även en blogg där andra besökare kunde se 

och läsa vad jag arbetade med. Bloggen uppdaterades ungefär en till två gånger i 

veckan, beroende på hur mycket tid som fanns. Länken för bloggen finns här: 

 http://desert-rose.project.blogspot.com 

http://desert-rose.project.blogspot.com/
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 1.4 Teorier och allmän bakgrund 

Varje spel har minst en karaktär som spelet speglar, en karaktär som en spelare förhåller 

sig till. Spel representerar sina karaktärer genom deras utstyrsel, design, färger och 

utseende. Vissa spelföretag, till exempel Nintendo, har en karaktär som maskot för att 

representera dem. I deras fall var ingen annan än Mario.  Nästan vem som helst kan 

känna igen karaktären. I en artikel på hemsidan GameCubicle (hänvisar till kapitel 6. 

Referenser för att hitta artikeln) nämns det om hur Shigeru Miyamoto skapade 

karaktären: 

 

Figur 5. Mario (Nintendo). 

Shigeru ville skapa en karaktär som spelarna kunde identifiera sig med. Med hjälp av 

överdrivna drag som mustaschen och den stora näsan kunde spelarna se vilken typ av 

karaktär Mario är. 

 

Mangastilen har influerat många tv-spel som Legend of Zelda: Wind Waker (Nintendo, 

2003) och Odin Sphere (Atlus, 2007). Strömberg nämner följande om teckningsstilen:  

 Kort kan den beskrivas som en kraftigt stiliserad, kommersiellt 

 inriktad stil, som snarare försöker fånga essensen av det som 

http://www.gamecubicle.com/features-mario-nintendo_shining_star.htm
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 avbildas än vara fotorealistisk.  Det många fastnar för är de stora 

 ögonen, som ska kunna spegla figurernas inre, samt de förenklade 

 ansiktsdragen som lämnar mycket åt läsaren att själv fylla i 

 med sin fantasi.  (Strömberg, 2008, s. 14) 

Trots att det är en stiliserad och enklare stil är det fortfarande viktigt att uttrycken i både 

ögon och ansikte är tydliga för betraktarna.  

 

Figur 6. Dragon Ball manga (Toriyama, 1984 - 

1995). 

 

Figur 7. Chobits manga (Clamp, 2001 - 2002). 

Ett dataspel existerar inte utan en karaktär. Spelaren ska leda karaktären igenom spelet, 

eller ”berättelsen” som karaktären går igenom. Lecky-Thompson nämner följande:  

 Each character needs to have their place in the tapestry that is the 

story. In this way, they will begin to flesh out, as opposed to remaining 

two-dimensional representations. A character with a story is much 

more likely to attract a gaming enthusiast. (Lecky-Thompson, 2008, s. 

43) 

Med andra ord, en fängslande karaktär lockar spelare. En karaktär utan personlighet och 
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lockande utseende kan tråka ut spelarna och betraktarna, vilket kan leda till att de tappar 

intresse för spelet. Min frågeställning om hur man visualiserar och gestaltar 

spelfigurerna och dess egenskaper baseras på denna teori: en karaktär utan en historia 

bakom sig kan resultera i tappat intresse från spelaren. Vid senare tillfällen under ett 

spel avslöjas spelfigurernas bakgrunder mer och mer, vilket kan bidra till spänning och 

nyfikenhet hos spelarna. Detta är vad jag vill åstadkomma med i filmen. 

Tillsammans med Strömbergs (2008) förklaring om manga och dess stil, samt Lecky-

Thompsons (2008) upplysning om gripande karaktärer vill jag binda dessa tillsammans 

för att uppnå min frågeställning. Själva tillvägagångssättet inför mina frågeställningar 

blir ett experiment om huruvida jag lyckades genomföra detta. 

Musik och ljud är två mycket viktiga aspekter i spelvärlden. Steven Poole nämner 

följande angående musik:  

 Videogames are superficially like films in one major respect, which 

 is that they communicate to the player through the eyes and ears. Just 

 as film crews include specialized audio technicians for the post-

 production dubbing of sound-effects, the sound design of videogames 

 too is a mini-art in itself, and development companies also employ 

 composers to provide musical soundtracks. (Trigger Happy, 2000, s. 

 67) 

Musik och ljud bidrar mycket till helheten. Precis som en film behöver ljud och musik 

för att lätta upp stämningen behöver dataspel detsamma.  

Gränssnitt i ett spel har en stor betydelse för spelarna. Utan dess hjälp skulle det vara 

svårt för spelare att märka vad som är vad: var finns hälsomätaren, var finns kartan, vart 

ligger menyn etc. Gränssnitt ska ge feedback över vad spelaren väljer att göra i spelet. 

En bidragande orsak till en konceptuell spelbarhet är gränssnittet och hur det är upplagt. 

Lecky-Thompson (2008, s. 191) nämner i sin bok att man måste ge spelarna en viss 

känsla för att känna sig delaktig i ett spel: med hjälp av gränssnittet ska det påminna oss 

spelare att det är ett spel det handlar om. Heads-up Display (HUD) visar statusen på 

spelkaraktären i spelet och hjälper spelaren att iaktta hur karaktären mår. 
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Min frågeställning om hur man går tillväga för att framhäva spelbarheten i min film 

baseras på ovanstående text om gränssnittet. Om en spelare trycker på en knapp ska det 

ge feedback tillbaks. Med hjälp av element som QTE (quick-time-event) och 

filmsekvenser ska detta förhöja känslan av spelbarhet i min animation. Utan gränssnittet 

i filmen hade det tappat spelkänslan helt och hållet. Som sagt skall filmen påminna 

betraktarna om att detta är ett konceptuellt spel det handlar om. 

 1.5 Disposition 

Följande kapitel kommer att handla om själva kärnan i animationsprojektet, nämligen 

serien Desert Rose. Där diskuteras konceptet, estetiska val och dylikt. Därefter beskrivs 

processen i det hela: hur jag gick tillväga för att skapa bildmanus, dialog och liknande 

till en 3D miljö. Det avslutas med slutsats, resultat av frågeställningarna och diskussion 

om examensarbetet. Allra sist kommer referenser och bilagor. 
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2. Bakgrund 

 2.1 Seriens handling och projektets förutsättningar 

Vad är Desert Rose – Hidden Truth egentligen? Det är ett utdrag från min serie som mitt 

examensarbete baserar sig på. Serien är ännu inte färdigställd, men de stora dragen 

finns. De viktigaste händelserna (som utmärker serien) återfinns i själva spelmanuset: 

 Mötet mellan antagonisten och protagonisten 

 Grundmålet nämns tydligt i animationen, d.v.s. att protagonisten ska hitta sin 

bror innan antagonisten hinner före. 

 

Berättelsen speglar i huvudsak en karaktärs perspektiv: huvudkaraktären Azrael 

Cerrynt. Längre fram i serien kommer även hans halvbror Kyle Lee med i bilden. 

 

Desert Rose har en sidestory om Azrael Cerrynt, vars liv vändes upp och ner när denne 

träffade på sin ”halvbror”. Den uppkom då jag insåg att flertal av mina karaktärer inte 

hade en ordentlig bakgrundshistoria. Desert Rose förblir ett av mina första serieprojekt 

som handlar om en karaktärs liv, öde och med tydliga etiska budskap. Förutom 

människor innehåller serien raser från olika fiktiva världar: alver, yuresian
2
, vampyrer 

och dvärgar. Serien reflekterar över det verkliga livets raskonflikter och innehåller 

likaså hjärtknipande historiska händelser. 

 2.2 Karaktärer 

De flesta karaktärerna från Desert Rose existerar även i några andra gamla serieprojekt. 

Monsieur och Kyle Lee är de enda karaktärerna som är direkt skapade för Desert Rose. 

 

Då en stor del av detta arbete handlar om att visualisera och gestalta seriens karaktärer 

och deras egenskaper är det väsentligt att läsa deras beskrivningar och historia för att få 

ett grepp om det hela.  

                                                 

2
 Yuresian är en fiktivt ras som förekommer enbart i mina serieprojekt. Rasen är i stort sett likt en människa, 

undantaget ligger hos deras föda: de lever enbart på vatten och behöver inget mer än så. Dock kan det uppstå 

katastrofala händelser om inte en yuresian får i sig vatten. De lever i ett svävande ö i himlen vid namnet Yuresia. 
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 2.2.1 Azrael Cerrynt 

 

Han förblir den första karaktären med en ordentlig 

bakgrundshistoria. En ung man som härstammar från 

den alviska rasen. Azrael är en av de få alverna som 

lever i en dyster ödemark, täckt av enbart sand och sorg. 

På grund av hans långa öron blir han särbehandlad 

redan som liten och motvilligt blir Azrael en slav till 

människorna. Alvens senaste arbete var att utföra 

servicearbete i en oerhört enkel bar i en fattig stad vid 

namnet Murieska, där ingenting går bra för någon. Hans 

uppgift i spelprojektet är att leta efter hans halvbror 

Kyle och motvilligt utmana antagonisten i en strid (ett 

hotbrev fick honom att åka till staden från början). 

 

 

 2.2.2 Monsieur 

 

En man i 40-års ålder som är en av de få 

människorna som Azrael respekterar. Utan 

honom skulle inte alven klara sig på egen 

hand längre fram i serien förlopp. Monsieur 

är den enda människan i byn som har 

omtanke för alven. ”Monsieur” är i själva 

verket hans smeknamn, då han i verkligheten 

gömmer sin riktiga identitet för alla, 

inklusive Azrael. Anledningen till detta är att 

han inte vill bli påmind om hans förflutna. 

Monsieur är som en rådgivare för Azrael, 

Figur 8. Azrael Cerrynt. 

Figur 9. Monsieur. 
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dock är han inte ”spelbar” i spelprojektet. Han framstår mest som en biroll. I slutet av 

spelprojektet hjälper han Azrael under en hektisk strid. 

 

 2.2.3 Camouflage 

 

En tyrannisk lönnmördare som inte visar hänsyn för 

någon individ. En mystisk vampyr som kan överleva 

under solens hetta, fast vampyrer egentligen inte tål 

ljus. Hans namn är också enbart ett smeknamn, i och 

med att han inte riktigt vet vem han egentligen är. 

Dock hindrar det inte honom från att vara en 

blodtörstig slaktare och gör oftast som han vill, ibland 

utan motiv. Med pengar i åtanken utför han sitt jobb 

som han ska. Med hjälp av en särskild skatt i handen 

– bloodstone – överlever han solens hetta och annat 

motstånd. Hans uppgift i spelprojektet är att utmana 

huvudkaraktären, eftersom båda söker efter samma 

grundmål – den försvunne personen Kyle Lee. 

 

 2.2.4 Kyle Lee Cerrynt 

 

Kyle Lee är halvbror till Azrael, dock fick han 

reda på det väldigt sent av sin egen förslöade far. 

Kyles uppgift i serien var att hitta sin halvbror 

och ta hem honom från den fattiga ödemarken 

och sedan återvända till Desert Rose igen. Kyle 

har ingen direkt funktion i detta spelprojekt, 

dock nämns han i början av filmen. Hela 

animationen handlar om att Azrael ska hitta 

honom. 

Figur 10. Camouflage. 

Figur 11. Kyle Lee Cerrynt. 
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2.3 ”Hidden Truth” 

Vad gäller min serie kopplas namnet på kapitlen ofta till slutet och avslutas ibland med 

en så kallad cliffhanger
3
. Undertiteln i spelprojektet utgår från precis samma sak. Under 

slutet av animationen berättar Monsieur för Azrael att han egentligen har en hemsk 

bakgrund, vilket besvarar Azraels fråga om vem vampyren är och vad denne vill.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 

3
 Det innebär att karaktärerna i en film, animation och liknande hamnar i ett dilemma där de exempelvis 

hört ett chockerande avslöjande i slutet. Det ska få publiken att återkomma tills nästa episod och 

observera resten av dilemmat om hur karaktärerna löser problemen. 
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3. Processen – redovisning och analys 

 3.1 Koncept 

Det fanns redan klara koncept vad gällde karaktärerna och även själva miljön som 

händelserna utspelade sig i. Dock har jag ändrat huvudkaraktärens utstyrsel ordentligt så 

den anpassas efter miljön. Jag ansåg att Azraels dåvarande klädstil inte passade till hans 

personlighet. 

 

 

Figur 12. Koncept på Azrael Cerrynt. 

Bilden till vänster är ett gammalt koncept på Azrael och den till höger är hans nya 

design. Eftersom Azrael hade en tuff uppväxt och levde fattigt anser jag att den gamla 

designen inte var lämplig för hans smak och personlighet (dessutom skulle han nog 

svettas i den varma miljön...). Den nya versionen framhäver hans lugna och enkla 

personlighet mer. 

 

Vad gäller Camouflage och Monsieurs klädsel har jag behållit deras design. Monsieurs 

design ska vara baserat på en traditionell bartenderklädstil: elegant och enkelt, fast med 

ett komiskt och annorlunda ansikte som delvis bryter det stereotypiska utseendet. 
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Camouflages design var svår att utveckla, eftersom jag konstant skissade om hans 

utstyrsel. Kläderna är inspirerade av militäriska uniformer, i och med att det framhäver 

hans militanta och våldsamma beteende. Vampyrer har vanligtvis en vacker utstyrsel 

som framhäver elegans, men Camouflage är långt ifrån det. Blodtörst och död är det han 

ofta tänker på, oftast för pengarnas skull. 

 

 

 

Figur 13.  En planering över själva miljön i staden Desert Rose. 

 

Vad gäller miljön utgick jag från referenser från Internet (bilder på öken, övergivna 

ökenområden, ökenstäder och liknande). Jag hade alltid konceptbilderna nära mig för att 

observera och bibehålla helhetskänslan under tiden jag arbetade. Jag har även utgått från 

cowboyfilmer och tecknade filmer. Det typiska amerikanska ökenlandskapet har också 

inspirerat. Smuts, isolering, mystik och tidlöst är de orden som jag försökte anpassa 

miljön efter.  
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När karaktärerna i den första scenen befinner sig på plats upptäcker de att det är 

ovanligt tomt och ovanligt blodigt. De antar att vampyren redan anlänt till platsen 

tidigare och dessvärre tagit befolkningens liv i byn Desert Rose. Dock finns det ingen 

definitiv sanning i det hela; människorna i byn var kanske redan dödade innan ens 

vampyren var på plats. Den anonyma miljön ska skapa ett stort frågetecken över vad 

som kan ha hänt och förhoppningsvis få spelaren att vilja veta vad som händer härnäst. 

 

 

Figur 14. Slutgiltiga utseendet på miljön. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Figur 15. Hela området, inklusive himlen. 
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Miljön har en överdriven färgsättning men det finns en anledning till det. Hade jag 

anpassat miljön efter realistiska former och utseende skulle det tagit mycket längre tid 

att rendera ut. Dessutom fanns det risk för att den tecknade känslan skulle avta. Jag 

valde kontrastrika färger, utan att det fick distrahera betraktarna från att se 

spelkaraktärerna. Det jag fokuserade mer på var karaktärernas drag och färger. Om jag 

hade använt samma metod på miljön skulle det ta alldeles för lång tid, men helheten 

skulle förmodligen ha förstärkts. Meningen med mitt arbete är att översätta min 

konceptuella tecknarstil till en 3D miljö, detsamma gäller även området karaktärerna 

befinner sig i. 

 

 3.2 Bildmanus (storyboard) 

Bildmanuset bearbetades hela tiden under projektets gång då vissa scener behövdes 

antingen tilläggas eller klippas bort. Jag utgick från att skissa allting med blyertspenna 

för att underlätta arbetet och 

korrigeringar. Christiano (2007, s. 

50) nämner hur man kan teckna 

fram sitt bildmanus på olika sätt. I 

det fallet nämnde han att det går bra 

att skissa enbart med blyertspennan 

så länge det ser rent och enkelt ut. 

Bildmanuset blev nio sidor 

sammanlagt och innehåller ca 90 

bilder. Majoriteten av 

introduktionen slopades på grund 

av tidsbrist. Eftersom det var 

viktigt för mig att visualisera 

karaktärernas drag och uttryck har 

jag skapat massvis med närbilder. 

Med närbilder ville jag ge utrymme 

för att visa uttryck och mimik. På 

första sidan av bildmanuset 

Figur 16. Första sidan från bildmanuset. 
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(hänvisa till figur 16) syns tydliga tecken på det: från ruta sex till åtta finns närbilder på 

huvudkaraktären och birollen. I och med att karaktärerna konverserar med varandra ofta 

såg jag till att detta framgick av närbilder. Jag valde ut bilder utifrån ”magkänsla”: jag 

såg till att karaktärerna reagerade på varandra på rätt sätt och att repliken stämde 

överens med situationen. Uttryck var väldigt viktigt för mig, med tanke på att 

Strömberg (2008) upplyste om att det är främst ögonen som uttrycker mest, i och med 

att det är ögonen vi tittar på. Om jag upptäckte att kompositionen inte stämde överens 

med situationen eller känslorna ändrade jag det på plats i Maya 2009. Med tanke på att 

längden på animationsklippen minskade valde jag ut bilder som kändes mest lämpliga 

för att tilltala betraktaren. Jag hänvisar till bilagorna för att se resten av sidorna. 

 3.3 Dialog  

Dialogen bearbetades samtidigt som bildmanuset, eftersom de behövde anpassas efter 

varandra. Dialogen var skriven på engelska för att filmen ska nå ut till största möjliga 

publik. Korrekturläsning förekom ofta under projektets gång. 

 

Dialogdokumentet bestod av fyra delar: början, mitten, slutet och så kallade 

”stridskommentarer” d.v.s. kommentarer som uppstår under tiden Azrael och 

Camouflage strider mot varandra. Jag beskrev från början till slut om hur protagonisten 

skulle bemöta antagonisten. Med hjälp av nyckel- och informativa meningar (såsom när 

Camouflage avslöjar om Monsieurs riktiga identitet) för det handlingen framåt och 

förhoppningsvis blir betraktarna nyfikna inför nästa moment. I spelet förekom båda 

varianter av meningar, mest i slutet när Monsieur blir avslöjad. 

 

 3.4 Modelleringsfas och texturering 

Jag började med att modellera tre stycken karaktärer i Maya 2009. Jag följde en guide 

(http://www.youtube.com/watch?v=xyDBZcSILvc) över hur man modellerar en kropp 

på ett annat sätt än det jag gör vanligtvis. Det gör man genom att modellera fram 

polygonkonturerna
4
 på sin karaktär i profil och sedan expandera polygonkanterna tills 

                                                 

4
 Polygon är ytor som består av en eller flera plana trianglar. Varje modell jag skapade för verket består av 

polygoner.  

http://www.youtube.com/watch?v=xyDBZcSILvc
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de möter varandra. Därefter klistrar man på kanterna tills det framhäver kroppsformen. 

Armar och ben skapades efter man modellerat själva bröstkorgen. Den första karaktären 

som modellerades var Azrael.  

 

Eftersom det var tidsödande att skapa en karaktär från början återanvände jag en 

gammal version av Azrael när Camouflage och Monsieur stod på tur. Det gick givetvis 

mycket snabbare än väntat med att få alla tre karaktärerna klara. Azrael tog ungefär en 

vecka att bli klar med, medan Monsieur och Camouflage blev färdiga på en dag, därför 

att jag återanvände samma modell åt dem. Dock har jag modifierat om deras 

kroppsform och ansikten rejält för att de inte skulle likna huvudkaraktären. Därefter 

UV-mappade
5
 jag karaktärerna/objekten för att kunna placera in en egen textur

6
. 

 

Därefter skapades flertal objekt till själva miljön och därpå karaktärernas vapen. Miljön 

genererades något sent, dock kunde man lätt anpassa objekten till miljön eftersom det 

redan fanns en färdig konceptbild av själva scenen. När objekten blev klara började jag 

med att ”inreda” miljön med objekt som träbitar, byggnader, säckar med mera. 

 

Figur 17. Inredning av ökenmiljön (första versionen). 

                                                 

5
 UV-mapping är en 3D-process där en 2D bild ska representera en 3D modell. Det hjälper texturen att 

sitta på rätt plats i en 3D modell. 

6
 Textur är en slags metod för att tillägga detaljer, färg eller liknande för att sedan appliceras på en 3D 

modell.  
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Under själva shadingsprocessen använde jag mig av så 

kallat toonshading, som är tillgängligt i Maya 8.5 och 

senare versioner. Den framhäver den tecknade känslan 

genom att visa två till tre valörer och det går även att 

tillägga en svart kontur runt objekten för att styrka 

objektens former. Dessa shading användes enbart på 

karaktärerna. 

 

Jag använde mig av denna metod för att framhäva den 

tecknade känslan. Eftersom jag prioriterade karaktärerna 

mest kommer de att vara tydligare med hjälp av metoden 

ovan. Jag har inte utgått från några guider eller liknande 

för att uppnå den tecknade känslan, utan jag fick 

experimentera hela vägen. Som jag nämnde tidigare på 

kapitel 1.3 Metod och material hittade jag inte litteratur 

som förklarade detta mer begripligt. Istället upptäckte jag processen på egen hand. 

 

Jag anser att toonshading var den metoden som passade bäst till mitt verk, dels för att 

det ser tecknat ut och dels för att det var den lämpligaste metoden för mig till att uppnå 

den tecknade känslan. Med dess enkelhet med skuggning och valörer tror jag att det kan 

uppnå min frågeställning om stilen (hänvisa till kapitel 1.1 Mål och frågeställningar 

angående stilen). Jag planerade från början att använda mig av toonshading eftersom det 

har intresserat mig sedan Maya 8.5. Nackdelar med toonshading är att det kan bli svårt 

att få fram synlig detaljrikedom, exempelvis ansiktsuttryck som inte syns tydligt på 

grund av enkelheten i toonshading (som t.ex. enkla skuggningar). Även detaljer som 

vapen och andra viktiga ting på karaktärerna kan bli bortglömda. Toonshading kan 

distrahera bort viktiga detaljer i miljön och dylikt. I och med att det är karaktärerna som 

står i fokus är det viktigare för mig att framhäva dem istället för miljön. 

 

Efter allt modellerande var det texturer som stod på tur. Texturerna skapades på olika 

sätt: antingen för hand i Adobe Photoshop CS3 eller direkt i Maya 2009. Jag använde 

Figur 18. Huvudkaraktären Azrael. 
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mig av en Intous 3 wacombräda för att generera texturerna i Photoshop. Texturerna 

avbildades då alla 3D objekt var färdigställda.  

 

Karaktärerna använde sig av två texturer (primärtextur och sekundärtextur). De primära 

innehöll deras riktiga textur (det vi kommer att observera mest) och den sekundära 

bestod av något jag kallar skuggningstextur. Det innebar att man gör en exakt kopia av 

den primära och tonar ner den (färgerna mörkas ner). När karaktärerna blir reflekterade 

av ljus kommer deras skuggor på klädseln att bli tydligare.  

3.5 Animationsfas 

Animationsfasen består av flera olika stadier: riggning, skinning, blendshapes och 

animationscyklar. Riggning innebär att skapa ett skelett till en karaktär. Skinning får 

karaktärerna att knyta fast till ett skelett så man kan påbörja animationen. Dock måste 

man vikta geometrin med skelettet, d.v.s. få kroppen att böjas på rätt sätt. I det här fallet 

använde jag mig av en MEL-script vid namnet Final Rig (speciella funktioner enbart för 

Maya programmet) där man skapar ett skelett och dess kontroller och liknande på ett 

enklare sätt. Till detta skelett byggde jag upp ett nytt skelett (en slavrigg
7
) för att 

underlätta animeringen. När jag byggde på fingrarna på skelettet baserade jag denna 

metod på McKinley, där han nämner att beroende på spelets möjligheter och resurser 

bygger man fingrarna på olika sätt (2006, s. 68). Det jag valde var Triggerfinger
8
 -

metoden för att spara tid på skinningen. Jag ville få karaktärerna att åtminstone kunna 

peka med pekfingret. Azrael har dessutom två gammaldags pistoler och härmed 

fungerade denna metod. 

Blendshapes är en teknik som används för att skapa olika ansiktsuttryck för 3D 

karaktärer. Jag har skissat fram ett ansiktsschema för varje karaktär, som sedan 

                                                 

7
 Slavrigg är ett skelett som är kopplad till Final Rig skelettet. Eftersom Final Rig skelettet tyvärr har 

komplicerade funktioner vad gäller animering underlättar slavriggen detta genom att koppla slavriggen 

med Final Rig. Då kan man enkelt vikta och dessutom animera på ett lättare sätt. Mer om slavrigg finns 

på Högskolan i Skövdes wikipedia-bilbiotek: http://dsu.iki.his.se/wiki/index.php/Slavriggning . 

8
 Trigger-Finger metoden innebär att enbart pekfingret och tummen viktas separat, medan resten av 

fingrarna viktas tillsammans och böjs med samma led. McKinley (2006, s.68) nämner att de flesta first 

person-shooter spel (FPS) har denna metod för att spara tid och ägna sig åt andra viktigare moment.  

http://dsu.iki.his.se/wiki/index.php/Slavriggning
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användes som referens under animeringen. Istället för att visualisera uttrycken i minnet 

hade jag det på papper och det blev lättare för mig att anpassa. Jag hänvisar till Bilaga 2 

för att se ansiktsscheman. 

När ovanstående var avklarat påbörjades animationscyklarna. Det innebär att man 

utvecklar en cykel som kan upprepas och är flytande, vilket gör att man slipper att 

animera samma sak flera gånger om. Det var meningen att använda cyklarna under 

andra spelmoment i verket men tyvärr hann dessa inte bli implementerade. 

3.6 Post produktion  

 3.6.1 Musik 

För att minimera risken för copyrightproblem bad jag min vän från USA att producera 

musik till animationen. Jag hade fått tillåtelse från honom att även använda hans andra 

musikstycken ifall inte de lovade musikstyckena blev klara, vilket också blev fallet.  

 

Musiken synkades med momenten som uppstod i animationssekvenserna. Jag 

bearbetade med synkandet av musiken i After Effects. Jag nämnde tidigare i kapitel 1.4 

Teorier och allmän bakgrund att musiken bidrar mycket till helheten och påverkar 

stämningen, vilket är en viktig faktor i animationsklippen. Jag använde dramatisk och 

melankolisk musik när karaktärerna konverserade med varandra i slutet av klippen. 

Under första minuten använde jag musik som passade det stressade momentet, d.v.s. ett 

akustiskt gitarrstycke som hade ett lite snabbare tempo. 

 3.6.2 Ljud 

Ljuden är tagna från Högskolan i Skövdes ljudbibliotek. Ljuden används också i After 

Effects för att uppnå helhetskänslan och timingen var också en viktig aspekt. Beroende 

på vilket moment jag arbetade med såg jag till att rätt ljud hamnade på rätt plats. Med 

hjälp av vind och liknande ljud framkallar det en känsla av tomhet och mystik, bilden av 

öknen. Som jag nämnde tidigare bidrar ljudet också mycket till helheten: utan dessa ljud 

skulle det bli svårare att känna igen området karaktärerna befinner sig i. 
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 3.6.3 Adobe After Effects - dialogrutor och GUI 

Dialogrutorna och gränssnittet utvecklades i Adobe Photoshop CS3, som sedan 

användes i Adobe After Effects för att uppnå karaktärsinteraktionen. 

 

En hel del arbete ägde rum i Adobe After Effects CS3, i och med att det är bland de 

viktigaste elementen i produktionen. Här måste man se till att dialogrutorna är på plats, 

likaså texten, musiken, ljuden och andra viktiga saker. Även synkroniseringen av dessa 

är oerhört viktig för att helheten ska fungera som en sammanhållen scen. 

 

I kapitel 1.4 Teorier och allmän bakgrund tog jag upp varför gränssnitt var viktigt. Det 

första var att påminna betraktarna att det handlade om ett spel och visualisera ett visst 

uttryck. Det andra var att det hjälper spelaren att iaktta händelserna. 

 3.6.4 Spelbarhet och QTE 

Jag renderade ut scenerna i Maya 2009, skapade videoklipp av dessa genom Virtual Dub 

och klippte ihop dem i Adobe After Effects CS3. I de scenerna lade jag till Azraels 

hälsomätare och dylikt för att framhäva spelbarheten. För QTE momenten (quick-time-

events) tillades knappkombinationerna för olika tillfällen. Detta för att framhäva 

stressen och påvisa spelbarheten i sekvensen. 

 3.6.5 Interaktionen mellan karaktärer (cut-scenes) 

Jag följde samma metod som tidigare: jag renderade ut scenerna i Maya 2009 som 

innehöll cut-scenes och klippte ihop i Adobe After Effects CS3. Dialogrutor och text 

placerades med hjälp av Adobe After Effects när karaktärerna pratade med varandra. 
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5. Diskussion, resultat och slutsatser 

 5.1 Problem och lösningar 

Jag fick tyvärr inte den utlovade musiken i tid av min externa kontakt. Jag anser att 

musik bidrar mycket till en karaktärs känsla och dess tanke och även situationen 

karaktärerna har hamnat i. Väldigt många dataspel fungerar på det viset och jag hade 

velat göra på samma sätt. Trots att den riktiga musiken inte blev färdigproducerad i tid 

använde jag andra musikstycken från samma person istället och det gav ett godkänt 

resultat. Musiken som finns i filmen nu fungerar och höjer stämningen på de olika 

situationerna som karaktärerna i filmen upplever. 

De flesta 3D-grafiker stöter på problem. Jag har mött problem som jag har lyckats lösa, 

däremot uppstod mystiska problem där t.ex. skeletten i modellen kvarstod men det gick 

inte att vikta (skinna) längre, hur mycket jag än försökte. Lyckligtvis inträffade detta 

bara en gång, men det var huvudkaraktären som fick lida mest. Det står inte alls mycket 

om denna typ av problem i litteraturen. Jag fick främst utgå från mina egna erfarenheter 

för att lösa problemen och frågade efter hjälp hos supportrarna på Högskolan i Skövde. 

Skinningen var bland de största problemen under projektets gång. Förutom att jag var 

tvungen att göra om huvudkaraktärens skinning minst tre gånger, har jag gjort om även 

Monsieurs skinning pga. ett katastrofalt misstag under själva riggningen. På grund av 

dessa problem påverkade min motivation till att färdigställa dem. Som tur lyckades jag 

färdigställa karaktärerna trots dessa problem. 

Andra problem som uppstod ofta var att jag använde mig av en nyare version av 

Autodesk Maya. På Högskolan i Skövde fanns Maya 8.5 installerade på deras datorer, 

men på min personliga dator fungerade det inte. Därför beslöt jag mig att enbart 

använda Maya 2009. Det enda negativa med detta var att jag inte kunde öppna filerna i 

skolan (med tanke på att Maya 8.5 inte kan öppna filer från senare versioner) ifall jag 

behövde hjälp från supporten och kamrater. 

Mitt operativsystem i datorn hade en tendens att krångla för mina mjukvaruprogram 

som var väsentliga för mitt projekt. Att konstant ha hjärtat i halsgropen så fort ett 
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felaktigt meddelande hoppade fram var ingen vidare. Trots det fortsatte jag att arbeta 

tills jag blev klar. 

 5.2 Slutsats om bildmanus 

Bildmanuset blev en viktig faktor. Jag fick en bättre förståelse för varför bildmanus ett 

är så viktigt. Projektet skulle ha dött ut relativt fort om jag inte hade haft det färdiga 

bildmanuset i handen tidigt. Faktumet är för att kunna veta vilken scen som kommer 

härnäst och liknande är bildmanuset i stort sätt din bäste vän. Bildmanuset fick mig 

även att inse vikten av att begränsa längden på filmen: jag skulle aldrig ha hunnit klart 

om jag inte hade hoppat över eller strukit vissa scener. 

Egentligen är det bättre att starta med början på bildmanuset för att sedan utveckla det 

vidare till mitten, och till sist mot slutet. Risken med mitt val av metod var att det kunde 

förvirra betraktarna om filmen började mitt i historien utan att ha ett ordentligt 

introduktionsmoment av karaktärerna. Ifall jag hade följt från bildmanusets inledning 

till avslutning utan att hinna redigera klart det hade filmen förmodligen fått sluta abrupt 

och skicka andra signaler för betraktarna ifall exempelvis slutet inte blev klart. Det var 

främst därför filmen börjar mitt i historien för att undvika en tom inledning och ett 

bristfälligt avslut. I allmänhet är det vanligt att inleda med början och fortsätta till slutet 

(Christiano, 2007), men det blev inte så i mitt fall. 

 5.3 Slutsats om visualisering, gestaltning och spelbarhet 

Inspirationen kommer från överallt: från filmvärlden, spelvärlden och även serievärlden. 

Främst hämtade jag inspirationen från spelvärlden där unika speltitlar existerar, såsom 

Okami (Clover, 2006) och Legend of Zelda: Wind Waker (Nintendo, 2003). Dessa spel 

har ett annorlunda estetiskt utseende jämfört med många av dagens spel. Spelens 

konceptbilder är så att säga väldigt tecknade och dessa spel lyckades framhäva den 

tecknade känslan utan att det ser för plastigt ut. Eftersom min konstnärliga stil 

härstammar från den japanska serieteckningsstilen (manga) anpassade jag den grafiska 

stilen i projektet efter detta koncept. En av de största inspirationskällorna var Shenmue-

serien (Sega, 2000-2003). Hade jag inte känt till detta underbara spel skulle jag 

förmodligen hitta andra aspekter inför arbetet. Stort tack till Nicklas Lindgren som 

introducerade spelen till mig. 
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Om man utgår från frågeställningarna så besvarades alla på olika sätt. Att anpassa en 

traditionell teckningsstil till en 3D miljö var komplicerat, fast stilen kvarstod under hela 

processen. Med hjälp av toon-shading anser jag att det framhävde den tecknade känslan. 

Min slutsats om översättningen mellan 2D till 3D är att det är en komplicerad process 

på grund av att man måste utföra mycket bearbetning med den grafiska stilen. Min 

fokus låg på att det skulle se tecknat ut och med tanke på att min teckningsstil 

härstammar från Japan (serieteckningsstilen manga) har jag lyckats bevara den tecknade 

känslan i filmen. Hade jag använt en annan metod för själva shadingsprocessen tror jag 

inte att det skulle bli lika tilltalande. Jag strävade efter att ha enkla färger och skuggor, 

mönster och ha konturer runt karaktärerna. Toon-shading disponerade de funktionerna 

som jag behövde använda mig av.  

Att framhäva spelbarheten var en kluven fråga, i och med att jag var tvungen att ändra 

såpass mycket att spelbarheten nästan försvann i projektet. Med hjälp av det grafiska 

gränssnittet och dialogen framhävdes åtminstone en del av spelbarheten. Trots att 

gränssnittet i mitt projekt förmodligen inte var övertydligt fanns dessa för att attrahera 

betraktarna och avslöja att det är ett spel det handlar om. 

Under arbetet insåg jag att filmen inte behöver vara ett konceptuellt spel heller. Ifall jag 

tog bort gränssnitten skulle jag uppleva filmen som en tecknad 3D-film istället för en 

konceptuell animation. Det skulle ha varit intressant att se om filmen inte innehöll 

gränssnitt överhuvudtaget och sedan låta betraktare titta på filmen och dela med sig sina 

åsikter. Jag tror det skulle ge ett helt annat intryck med tanke på att jag inte har sett en 

animation som enbart använde sig av dialogrutor utan att inkludera röster. Mitt svar på 

denna frågeställning är att det inte behövde finnas en spelbarhet egentligen. Med enbart 

filmsekvenser skulle det ge en filmkänsla istället för en datorspelskänsla. Det enda som 

hindrar det från att det inte är en konceptuell animationsfilm som jag strävade efter var 

dialogrutorna. Om jag hade lagt in dialoginspelning istället tror jag personligen att det 

skulle avta spelkänslan och riskera att förstöra stämningen. 

Visualisering och gestaltningen av spelfigurerna och dess egenskaper var mer 

komplicerat än resten av frågeställningarna. Min slutsats om detta är att spelfigurernas 

egenskaper i filmen inte framhävdes lika tydligt som planerat, eftersom jag var tvungen 

att slopa introduktionen. Trots detta kompenserades den borttagna introduktionen delvis 
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genom förtydligande av kläder, miljöer och bruket av närbilder. Jag blev nöjd över hur 

karaktärerna blev i slutändan. Även om det fanns hinder under processens gång gav jag 

aldrig upp. Jag fortsatte att utveckla karaktärerna tills jag nästan inte orkade mer. 

Inombords visste jag att karaktärerna var bland de viktigaste i projektet – utan dem 

skulle jag förmodligen ha bytt inriktning på projektet, eller slopat det helt.  

 5.4 Resultaten av frågeställningarna 

 Hur anpassar man en traditionell teckningsstil till en 3D-miljö, där stilen 

samtidigt ska bevaras och synas? 

Resultatet av ovanstående frågeställning är att stilen bevarades och syntes i filmen. 

Stilen framhävdes med hjälp av toonshading och den hade de nödvändiga funktionerna 

som karaktärerna i filmen behövde. Jag anser att jag har lyckats att fullfölja denna 

frågeställning dels för att jag valde att experimentera med just shadingsprocessen och 

dels för att jag har lyckats upptäcka ett tillvägagångssätt för att uppnå den tecknade 

känslan. Tillvägagångssättet kan bli användbart på andra projekt i framtiden. 

 

Strömberg (2008) nämner tidigare i kapitel 1.4 Teorier och allmän bakgrund angående 

stilen: det är främst ögonen vi tittar på för att ta kontakt med någon, samma sak gäller i 

tecknade filmer och i andra områden. I min film fokuserade jag mycket på 

ansiktsuttryck och kroppsspråk. Jag tycker det blev ett bra resultat och att hans 

påstående stämmer. Karaktärerna i min film lyckades fånga publikens uppmärksamhet 

på grund av deras uttryck (i både ögon och ansikte), den grafiska stilen och 

karaktärernas annorlunda kläddesign. 

 

  Hur går man tillväga för att framhäva spelbarheten i en konceptuell 

animation? 

Resultatet från andra frågeställningen blev en blandning mellan en lyckat framhävande, 

dock otydligt. Det är på grund av att filmen inte lyckades tilltala framhävandet av 

gränssnittet. Lecky-Thompsons (2007) åsikter i kapitel 1.4 Teorier och allmän bakgrund 

var baserat på att ha ett tydligt gränssnitt som ska påminna spelare att om det är ett spel 

det handlar om, men min animationsfilm lyckades inte med detta för att tempot i filmen 

går för fort. Det blev svårt att iaktta händelserna i filmen. 
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 Hur visualiserar man och gestaltar spelfigurerna och dess egenskaper i 

projektet? 

Resultatet blev att spelfigurernas egenskaper inte framhävdes tydligt i filmen på grund 

av att den riktiga introduktionen slopades helt och hållet. Gestaltningen blev lyckad för 

att jag lyckades både färdigställa de tre karaktärerna i tid samt bibehålla den grafiska 

stilen på karaktärerna gällande färgval, texturer och utseende. Deras egenskaper 

framhävdes inte lika tydligt på grund av tidsbristen. Egenskaper som borde ha visats på 

filmen men inte var tydliga nog var karaktärernas sätt att hantera vapen och 

situationerna de hamnade i. Detta beror på att själva filmen är baserad på mitten av 

bildmanuset, vilket tar bort viktiga moment från introduktionen. 

 

 

 Hur går man tillväga för att skapa ett bildmanus? 

Resultatet av bildmanuset är att det blev en viktig faktor. Eftersom jag ofta återgick till 

bildmanuset för att förändra vissa scener och se vad som kommer härnäst så går det inte 

att överleva utan ett bildmanus i handen. Förutom att det är en viktig process i ett 

projekt var det givande och intressant att få bearbeta på ett bildmanus och själv 

bestämma hur scenerna i varje bildruta ska se ut. Det är också viktigt med att ha ett 

färdigt dialogdokument först innan man förbereder med bildmanus. Anledning till detta 

är att koppla dialogen med bildrutorna. Jag har följt Christianos (2007) metod om hur 

man skapar ett bildmanus och det har fungerat bra. Det är smidigt med kopplingen 

mellan dialogdokument och bildmanus och hur de anpassar sig efter varandra. Om jag 

hade velat kunde jag ha utfört ett utförligt bildmanus med hjälp av extra detaljer på 

bildrutorna, men jag valde att inte göra det för att spara tid.  

 5.5 Slutord 

Det finns mycket att tänka på när man ska överföra allt till en färdig produkt. När jag 

arbetade utgick jag från gamla erfarenheter och fick även uppleva nya under 

bearbetningen. Ett stort projekt som detta går att göra klart på en termin, så länge man 

håller sina arbetstider och följer en plan. Däremot har det inte alltid varit så.  

 

Av alla stora arbeten jag har varit med om, så är detta bland det svåraste jag har gett mig 
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in på. Förutom att man arbetade självständigt fick jag verkligen hålla disciplinen på en 

hög nivå och verkligen se till att följa en plan. Det har funnits moment då jag inte följde 

planen till 100 % pga. stress, trötthet eller saker som kom emellan. 

Trots den begränsade tiden har jag kommit väldigt långt med min konceptuella 

animation. Jag hann göra klart alla delmål, trots att jag fick göra uppoffringar på vissa 

områden i projektet, såsom introduktionen. 

Jag hade väldigt roligt med detta examensarbete, dels för att jag fick utnyttja mina 

kunskaper på nytt och att jag fick experimentera mycket i Maya 2009. Hela processen 

har varit givande och jag uppskattar all tid som jag spenderade med projektet. 

Jag förväntade mig inte att hinna klart alla uppgifter innan deadline, däremot har jag 

planer på att fortsätta med animationen och lägga till allt material som saknas. För mig 

var det mest väsentliga materialet viktigare att visa upp än en halvfärdig produkt som 

inte tilltalar betraktaren. Kvalitet före kvantitet var det jag hade i åtanken under hela 

projektet. 

Interagerande mellan karaktärerna var bland det roligaste under hela projektet. Jag fick 

en konstig känsla i magen när jag observerade mina karaktärer interagera med varandra. 

När jag hade skapat en hel del scener med karaktärerna i fokus kunde jag känna mig 

stolt. Karaktärerna började tala med varandra, de reagerar, uttrycker sig genom 

kroppsspråk – det var en riktigt kuslig upplevelse, precis som när Frankenstein skapade 

sitt monster. Nu vet jag äntligen hur det känns. 
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Bilaga 1 

Bildmanus, sidan ett till nio. 



Examensarbete i medier: dataspelsutveckling – grafik VT 2009 

Monika Mikucka 

38 



Examensarbete i medier: dataspelsutveckling – grafik VT 2009 

Monika Mikucka 

39 



Examensarbete i medier: dataspelsutveckling – grafik VT 2009 

Monika Mikucka 

40 



Examensarbete i medier: dataspelsutveckling – grafik VT 2009 

Monika Mikucka 

41 



Examensarbete i medier: dataspelsutveckling – grafik VT 2009 

Monika Mikucka 

42 



Examensarbete i medier: dataspelsutveckling – grafik VT 2009 

Monika Mikucka 

43 



Examensarbete i medier: dataspelsutveckling – grafik VT 2009 

Monika Mikucka 

44 

 



Examensarbete i medier: dataspelsutveckling – grafik VT 2009 

Monika Mikucka 

45 

 



Examensarbete i medier: dataspelsutveckling – grafik VT 2009 

Monika Mikucka 

46 

 Bilaga 2 

Ansiktsscheman på Azrael, Camouflage och Monsieur. 


