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Sammanfattning

Detta &ar ett examensarbete om hur man gar tillvaga for att skapa ett flertal
animationssekvenser baserade pa bildmanus och andra viktiga faser under
animationsprocessens gang, som t.ex modellering. Hela examensarbetet ar baserat pa ett
pagaende serieprojekt, Desert Rose. Projektet behandlar visualisering och gestaltning av
karaktarer samt overforing mellan 2D till 3D-milj6. Examensarbetet ar en konceptuell
animation dar pahittat granssnitt (halsomatare, ammunition etc.), engelsk dialog,

filmsekvenser och konceptuell spelbarhet forekommer.

Resultatet blev en blandning mellan ett konceptuellt spel och en animationsfilm, med
animatics inslag. Bildmanuset forblev en mycket viktig faktor under processen. Trots att
viktiga moment sasom spelbarheten delvis forsvann kompenserades detta genom

fortydligande av klader, miljé och bruket av nérbilder.

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



Examensarbete i medier: dataspelsutveckling - grafik VT 2009
Monika Mikucka

1. Inledning

Jag har i forsta hand aldrig tankt pa att mitt examensarbete skulle baseras pa animation.
Animation ar inte min starkaste sida, men av den orsaken att min utbildning pa
Hogskolan i Skdvde gav mojligheten att forvéarva nya verktyg bestdmde jag mig for att

fordjupa mina kunskaper vidare genom att producera en animation.

Under flera ar har jag arbetat med egna miniprojekt, sasom serier och illustrationer. Min
serie Desert Rose &r ett pagaende projekt som det arbetas med fran och till. Det handlar
om Azrael Cerrynts liv — efter hans mote med sin halvbror Kyle Lee férandrades hans
syn pa livet for alltid (i bakgrundskapitlet féljer narmare beskrivningar om
serieprojektet). Jag har lange velat se om det gar att uppleva mina kreationer pa ett
annat satt &n i pappersformat.

Idén infor examensarbetet uppstod d& jag upptackte Dreamcast spelserien Shenmue®
(Sega, 2000). Det var sjalva spelbarheten som var inspirationsskéllan till
examensarbetet. Ett av spelelementen i Shenmue (Sega, 2000) bestar av sa kallat QTE
(quick-time events), da spelaren maste trycka in en viss knappkombination som visas pa
skarmen sa fort som majligt innan karaktaren i spelet rakar illa ut. De andra aspekterna i
spelet (miljon, karaktarer, berattandet och dylikt) ger ocksa en viss betydelse, sarskilt

interaktionen mellan karaktarer.

! Shenmue &r en spelserie som slapptes till spelkonsolen Dreamcast och dven till Xbox. Foretaget bakom Shenmue &r
Sega och de har sammanlagt slappt ut tva delar fran den serien. Tyvérr har inte den tredje del slappts annu pa grund
av en tidigare hindelse som skakade foretaget. Trots att spelen har fatt bra betyg fran olika recensenter var det
forsaljningsmassigt en flopp. De daliga forsiljningssiffrorna kostade Sega mycket och bidrog till att féretaget inte vill
sléppa den tredje delen &n 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 fora fram en levande karaktar fran papper till 3D forekommer i flera omraden,
sarskilt i spelbranschen da det ar viktigt att fanga spelarnas uppmarksamhet genom
spelkaraktarer. Nyckeln till det hela &r spelkaraktérens personlighet och utseende som &r

tillrackligt lockande for alla.

Det finns spel som har lyckats bibehdlla den konstnarliga stilen direkt fran
konceptbilderna till 3D grafiken, sasom Legend of Zelda: Wind Waker (Nintendo, 2003),
Street Fighter 1V (Capcom, 2009) och Okami (Clover, 2006). Det finns ett flertal
japanska spel som utgar fran en tydliggjord tecknad estetik, i det fallet var det bestamt

fran mitt hall att forsoka gora samma sak.

Figur 3. En bild fran en filmsekvens i Legend of Zelda: Figur 4. llustration fran Legend of Zelda:
Wind Waker (Nintendo, 2003). Wind Waker (Nintendo, 2003).

For att utveckla idén vidare anvdnde jag mig av mitt gamla serieprojekt som
utgangspunkt och inspirationskalla. Spelbarheten ar en del av spelprojektet Desert Rose
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— Hidden Truth: fran introduktionen till slutet. Det & meningen att sjalva verket ska
forestélla ett spel, med lite filmsekvenser och andra spelmoment.

For mig ar det viktigt att interaktionen finns i mitt verk, eftersom jag vill skapa en
trovardig konversation mellan mina karaktarer i animationen. | och med att jag skapade
en konceptuell animation med viss spelbarhet inkluderad &r det meningen for
betraktarna att observera spelfigurerna i projektet och kunna ta del av deras handlingar.
Det &r meningen att betraktarna ska bli fangslade av sekvenserna som finns i projektet,
sasom granssnittet, QTE med mera.

1.1 Mal och fragestallningar

Malet med projektet ar att undersoka sjalva processen: fran hur man skapar ett
bildmanus till ett fardigt projekt, i det har fallet ett ca tre minuter langt 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 aven en
undersokning av de estetiska valen: presentationen av karaktarerna, interaktionen

mellan karaktérer och visualisering av spelbarheten i en konceptuell animation.

 Hur gar man tillvaga for att skapa ett bildmanus och hur gér processen till?
o  Hur anpassar man en traditionell teckningsstil till en 3D-miljo, dar
stilen samtidigt ska bevaras och synas?
o  Hur gar man tillvaga for att framhéva spelbarheten i en konceptuell
animation?
o Hur visualiserar man och gestaltar spelfigurerna och dess egenskaper i

projektet?

1.2 Avgransningar

Pa grund av tidsskal bestimde jag mig for att minska langden pa animationen och ta
bort en del dialog som kéandes overflodig. Med andra ord, jag foljde inte mitt bildmanus
punktligt i och med att det skulle ta alldeles for lang tid till att fullborda varenda scen.
Istallet for att ha en max fem minuter lang animation forkortades det till ca tre minuter.

Daremot kvarstar de mest viktigaste delarna i animationen: motet mellan antagonisten
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och protagonisten samt slutscenen.

En del objekt i animationen har inte renderats ut ordentligt, dels for att spara tid pa
renderingen och dels for att jag skulle hinna med post-production. Animationscyklar
blev strukna pa grund av tidsbrist, dessutom strok jag en viss spelbarhet fran projektet

vilket skulle ha kravt animationscyklar.

Jag har bestdmt att inte ta upp mycket av genusaspekten, darfor att jag personligen
kanner att det inte hor till i mitt examensarbete. Sanningen ar att det inte finns kvinnliga
karaktarer i animationen. Forklaringen till detta ar att det faktiskt inte forekommer nagra
kvinnor fran seriekapitlet. Det handlar enbart om Azrael, Kyle, Monsieur och
Camouflage, ingen mer. Aven om det férekommer kvinnor i min serie si ar de helt

enkelt inte med just i detta kapitel som projektet ar baserat pa.

1.3 Metod och material

Det ar viktigt med ett hallbart manus i ett projekt. Jag har utgatt fran Christianos (2007,
s. 50) forslag dver hur man kan rita upp ett bildmanus. Det &r en enkel metod: man ritar
enbart med blyertspennan och skissar fram varje ruta. Jag skapade en mall for mitt
bildmanus i Adobe Photoshop CS3, skrev ut nagra sidor och borjade rita. Det gar dven
att gora samma metod med foljande material som blackpenna, tusch, med en
programvara i datorn eller med akryl. Det hela handlar om smak och vad bestallaren vill
ha for intryck i sitt projekt (Christiano, 2007). Man har fria hander for att utveckla sin
egen mall och bestammer sjalv vad mallen ska innehalla, t.ex hur manga bildrutor per
sida, sidonummer, hur mycket text som ska finnas vid sidan av rutorna etc. Infor
skapandet av bildmanuset ska det finnas ett fardigskrivet manus som inkluderar dialoger
och handelseforlopp. Né&r tecknaren ska skapa bildmanuset ska denne referera till det
skrivna manuset for att sedan illustrera de héndelseférloppen som &ger rum i manuset
(Christiano, 2007). Jag hade ett fardigskrivet dialogdokument som jag baserade mitt

bildmanus pa.

Istallet for att arbeta fran manusets borjan till slut, vilket ar vanligt att gora for att skapa
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ett bildmanus enligt Christiano (2007), arbetade jag flexibelt med start mitt i historien.
Under animationsprocessen utgick jag fran denna metod. Nar det var dags att animera
scenerna utgick jag fran bildmanusets slut och fortsatte animera sa lange tiden réackte.

Programvaror som anvénds under projektet ar Autodesk Maya 2009, Adobe Photoshop
CS3, Adobe After Effects CS3, Goldwave och Virtual Dub. Anledningen till att jag
arbetat med just dessa programvaror ar att jag &r mest van vid dem och valde darfor att
inte experimentera med uppdaterade versioner. Maya 2009 ar det 3D-program jag

kanner till bast utifran tidigare erfarenheter fran Hogskolan i Skovde.

Vad galler stilen i projektet valde jag i huvudsak att ha en tecknad stil, som hérstammar
fran den japanska serieteckningsstilen manga. Exempel pa manga i Japan ar Dragon
Ball (Toriyama, 1984) Dr. Slump (Toriyama, 1980), Chobits (Clamp, 2001), Naruto
(Kishimoto, 1997), Bleach (Kubo, 2001) med mera. Nar karaktarerna producerades var
jag noga med att det skulle se tecknat ut. Jag valde att experimentera i processen for att
uppna den tecknade kanslan. | och med att jag inte hittade litteratur som var lamplig for
den typen av metod bestamde jag mig for att experimentera. Dock anvénde jag litteratur
som behandlar andra delar om programmet Maya ifall jag skulle glomma bort en viss
funktion, nd&mligen Autodesks bok Art of Maya (2007).

Jag utgick efter ett planeringsschema och forde dagbok Gver vad jag hade astadkommit
dagligen (mandagar till fredagar). Det finns dven en blogg dér andra besokare kunde se
och lasa vad jag arbetade med. Bloggen uppdaterades ungefar en till tvd ganger i
veckan, beroende pa hur mycket tid som fanns. Lanken fér bloggen finns har:

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



http://desert-rose.project.blogspot.com/
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1.4 Teorier och allman bakgrund
Varje spel har minst en karaktar som spelet speglar, en karaktar som en spelare forhaller

sig till. Spel representerar sina karaktarer genom deras utstyrsel, design, farger och
utseende. Vissa spelforetag, till exempel Nintendo, har en karaktdr som maskot for att
representera dem. | deras fall var ingen annan &n Mario. Nastan vem som helst kan
kdnna igen karaktaren. | en artikel pa hemsidan GameCubicle (hanvisar till kapitel 6.
Referenser for att hitta artikeln) ndmns det om hur Shigeru Miyamoto skapade

karaktaren:

Figur 5. Mario (Nintendo).

Shigeru ville skapa en karaktar som spelarna kunde identifiera sig med. Med hjalp av
overdrivna drag som mustaschen och den stora nasan kunde spelarna se vilken typ av

karaktar Mario ar.

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

2003) och Odin Sphere (Atlus, 2007). Stromberg ndmner féljande om teckningsstilen:

Kort kan den beskrivas som en kraftigt stiliserad, kommersiellt

inriktad stil, som snarare forsoker fanga essensen av det som

10


http://www.gamecubicle.com/features-mario-nintendo_shining_star.htm
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avbildas an vara fotorealistisk. Det manga fastnar for ar de stora
ogonen, som ska kunna spegla figurernas inre, samt de forenklade
ansiktsdragen som lamnar mycket at lasaren att sjalv fylla i
med sin fantasi. (Strdmberg, 2008, s. 14)

Trots att det ar en stiliserad och enklare stil ar det fortfarande viktigt att uttrycken i bade

dgon och ansikte ar tydliga for betraktarna.

_ JUMP COMICS

= N C?j('s\‘mp"'
e SR
Figur 6. Dragon Ball manga (Toriyama, 1984 - Figur 7. Chobits manga (Clamp, 2001 - 2002).
1995).

Ett dataspel existerar inte utan en karaktar. Spelaren ska leda karaktaren igenom spelet,

eller ’berittelsen” som karaktdren gar igenom. Lecky-Thompson ndmner foljande:

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 fangslande karaktar lockar spelare. En karaktér utan personlighet och

11
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lockande utseende kan traka ut spelarna och betraktarna, vilket kan leda till att de tappar
intresse for spelet. Min fragestallning om hur man visualiserar och gestaltar
spelfigurerna och dess egenskaper baseras pa denna teori: en karaktar utan en historia
bakom sig kan resultera i tappat intresse fran spelaren. Vid senare tillfallen under ett
spel avslojas spelfigurernas bakgrunder mer och mer, vilket kan bidra till spanning och

nyfikenhet hos spelarna. Detta ar vad jag vill astadkomma med i filmen.

Tillsammans med Strombergs (2008) forklaring om manga och dess stil, samt Lecky-
Thompsons (2008) upplysning om gripande karaktérer vill jag binda dessa tillsammans
for att uppnad min fragestéllning. Sjalva tillvagagangssittet infor mina fragestallningar

blir ett experiment om huruvida jag lyckades genomfora detta.

Musik och ljud &ar tvd mycket viktiga aspekter i spelvarlden. Steven Poole namner

foljande angaende 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 behéver ljud och musik

for att latta upp stamningen behéver dataspel detsamma.

Gréanssnitt i ett spel har en stor betydelse for spelarna. Utan dess hjélp skulle det vara
svart for spelare att marka vad som &r vad: var finns halsomataren, var finns kartan, vart
ligger menyn etc. Granssnitt ska ge feedback Over vad spelaren véljer att gora i spelet.
En bidragande orsak till en konceptuell spelbarhet &r granssnittet och hur det &r upplagt.
Lecky-Thompson (2008, s. 191) namner i sin bok att man maste ge spelarna en viss
kansla for att kdnna sig delaktig i ett spel: med hjalp av granssnittet ska det paminna oss
spelare att det ar ett spel det handlar om. Heads-up Display (HUD) visar statusen pa

spelkaraktéren i spelet och hjélper spelaren att iaktta hur karaktaren mar.

12
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Min fragestallning om hur man gar tillvaga for att framhava spelbarheten i min film
baseras pa ovanstaende text om granssnittet. Om en spelare trycker pa en knapp ska det
ge feedback tillbaks. Med hjalp av element som QTE (quick-time-event) och
filmsekvenser ska detta forhdja kanslan av spelbarhet i min animation. Utan granssnittet
i filmen hade det tappat spelkanslan helt och hallet. Som sagt skall filmen paminna

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

1.5 Disposition

Foljande kapitel kommer att handla om sjalva karnan i animationsprojektet, namligen
serien Desert Rose. Dér diskuteras konceptet, estetiska val och dylikt. Darefter beskrivs
processen i det hela: hur jag gick tillvaga for att skapa bildmanus, dialog och liknande
till en 3D miljo. Det avslutas med slutsats, resultat av fragestallningarna och diskussion

om examensarbetet. Allra sist kommer referenser och bilagor.

13
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2. Bakgrund

2.1 Seriens handling och projektets forutsattningar

Vad &r Desert Rose — Hidden Truth egentligen? Det ar ett utdrag fran min serie som mitt
examensarbete baserar sig pa. Serien ar annu inte fardigstalld, men de stora dragen
finns. De viktigaste handelserna (som utmarker serien) aterfinns i sjalva spelmanuset:

e Motet mellan antagonisten och protagonisten

e Grundmalet namns tydligt i animationen, d.v.s. att protagonisten ska hitta sin

bror innan antagonisten hinner fore.

Berattelsen speglar i huvudsak en karaktars perspektiv: huvudkaraktaren Azrael

Cerrynt. Langre fram i serien kommer &ven hans halvbror Kyle Lee med i bilden.

Desert Rose har en sidestory om Azrael Cerrynt, vars liv vandes upp och ner nar denne
triffade pa sin “halvbror”. Den uppkom da jag insag att flertal av mina karaktarer inte
hade en ordentlig bakgrundshistoria. Desert Rose forblir ett av mina forsta serieprojekt
som handlar om en karaktéars liv, 6de och med tydliga etiska budskap. Forutom
manniskor innehdller serien raser fran olika fiktiva varldar: alver, yuresian?, vampyrer
och dvargar. Serien reflekterar éver det verkliga livets raskonflikter och innehaller

likasa hjartknipande historiska handelser.

2.2 Karaktarer

De flesta karaktarerna fran Desert Rose existerar dven i nagra andra gamla serieprojekt.

Monsieur och Kyle Lee &r de enda karaktarerna som ar direkt skapade for Desert Rose.

Da en stor del av detta arbete handlar om att visualisera och gestalta seriens karaktarer
och deras egenskaper ar det vasentligt att lasa deras beskrivningar och historia for att fa
ett grepp om det hela.

2 Yuresian 4r en fiktivt ras som frekommer enbart i mina serieprojekt. Rasen &r i stort sett likt en ménniska,
undantaget ligger hos deras foda: de lever enbart p& vatten och behdver inget mer an s&. Dock kan det uppstéa
katastrofala handelser om inte en yuresian far i sig vatten. De lever i ett svavande ¢ i himlen vid namnet Yuresia.

14
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2.2.1 Azrael Cerrynt

Han forblir den forsta karaktaren med en ordentlig
bakgrundshistoria. En ung man som harstammar fran
den alviska rasen. Azrael ar en av de fa alverna som
lever i en dyster 6demark, tackt av enbart sand och sorg.
Pa grund av hans langa 6ron blir han sarbehandlad
redan som liten och motvilligt blir Azrael en slav till

manniskorna. Alvens senaste arbete var att utfora

S\ i : -,‘ \ servicearbete i en oerhort enkel bar i en fattig stad vid
namnet Murieska, dar ingenting gar bra for nagon. Hans
uppgift i spelprojektet ar att leta efter hans halvbror
Kyle och motvilligt utmana antagonisten i en strid (ett
hotbrev fick honom att aka till staden fran bérjan).

2.2.2 Monsieur

En man i 40-ars alder som &r en av de fa
manniskorna som Azrael respekterar. Utan
honom skulle inte alven klara sig pa egen
hand langre fram i serien férlopp. Monsieur
ar den enda manniskan i byn som har
omtanke for alven. "Monsieur” &r i sjdlva
verket hans smeknamn, da han i verkligheten
gbmmer sin riktiga identitet for alla,
inklusive Azrael. Anledningen till detta ar att
han inte vill bli pamind om hans forflutna.

Monsieur ar som en radgivare for Azrael,

Figur 9. Monsieur.

15
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dock ir han inte “’spelbar” i spelprojektet. Han framstar mest som en biroll. | slutet av

spelprojektet hjalper han Azrael under en hektisk strid.

2.2.3 Camouflage

En tyrannisk 16nnmdrdare som inte visar hansyn for
nagon individ. En mystisk vampyr som kan overleva
under solens hetta, fast vampyrer egentligen inte tal
ljus. Hans namn ar ocksa enbart ett smeknamn, i och
med att han inte riktigt vet vem han egentligen ér.
Dock hindrar det inte honom fran att vara en
blodtorstig slaktare och gor oftast som han vill, ibland
utan motiv. Med pengar i atanken utfor han sitt jobb
som han ska. Med hjalp av en sérskild skatt i handen
— bloodstone — dverlever han solens hetta och annat
motstand. Hans uppgift i spelprojektet ar att utmana
huvudkaraktaren, eftersom bada soker efter samma

grundmal — den forsvunne personen Kyle Lee.

2.2.4 Kyle Lee Cerrynt

Kyle Lee &r halvbror till Azrael, dock fick han
reda pa det valdigt sent av sin egen forsloade far.
Kyles uppgift i serien var att hitta sin halvbror
och ta hem honom fran den fattiga 6demarken
och sedan atervanda till Desert Rose igen. Kyle
har ingen direkt funktion i detta spelprojekt,

dock ndmns han i boérjan av filmen. Hela

animationen handlar om att Azrael ska hitta

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

Vad galler min serie kopplas namnet pa kapitlen ofta till slutet och avslutas ibland med
en sé kallad cliffhanger®. Undertiteln i spelprojektet utgar fran precis samma sak. Under
slutet av animationen berattar Monsieur for Azrael att han egentligen har en hemsk

bakgrund, vilket besvarar Azraels fraga om vem vampyren ar och vad denne vill.

® Det innebér att karaktarerna i en film, animation och liknande hamnar i ett dilemma dér de exempelvis
hort ett chockerande avslojande i slutet. Det ska fd publiken att aterkomma tills nasta episod och
observera resten av dilemmat om hur karaktérerna léser problemen.
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3. Processen - redovisning och analys

3.1 Koncept

Det fanns redan klara koncept vad gallde karaktdrerna och dven sjalva miljén som
handelserna utspelade sig i. Dock har jag andrat huvudkaraktarens utstyrsel ordentligt sa
den anpassas efter miljon. Jag ansag att Azraels davarande kladstil inte passade till hans

personlighet.
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Figur 12. Koncept pa Azrael Cerrynt.

Bilden till vanster ar ett gammalt koncept pa Azrael och den till hdger &r hans nya
design. Eftersom Azrael hade en tuff uppvéxt och levde fattigt anser jag att den gamla
designen inte var lamplig for hans smak och personlighet (dessutom skulle han nog
svettas i den varma miljon...). Den nya versionen framhaver hans lugna och enkla

personlighet mer.
Vad galler Camouflage och Monsieurs kladsel har jag behallit deras design. Monsieurs

design ska vara baserat pa en traditionell bartenderkladstil: elegant och enkelt, fast med

ett komiskt och annorlunda ansikte som delvis bryter det stereotypiska utseendet.
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Camouflages design var svar att utveckla, eftersom jag konstant skissade om hans
utstyrsel. Kladerna &r inspirerade av militariska uniformer, i och med att det framhéver
hans militanta och valdsamma beteende. Vampyrer har vanligtvis en vacker utstyrsel
som framhéaver elegans, men Camouflage ar langt ifran det. Blodtorst och dod ar det han

ofta tanker pa, oftast for pengarnas skull.
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Figur 13. En planering dver sjélva miljon i staden Desert Rose.

Vad galler miljon utgick jag fran referenser fran Internet (bilder pa oken, dvergivna
okenomraden, 6kenstader och liknande). Jag hade alltid konceptbilderna nara mig for att
observera och bibehalla helhetskénslan under tiden jag arbetade. Jag har dven utgatt fran
cowboyfilmer och tecknade filmer. Det typiska amerikanska 6kenlandskapet har ocksa
inspirerat. Smuts, isolering, mystik och tidlost & de orden som jag forsokte anpassa

miljon efter.

19



Examensarbete i medier: dataspelsutveckling - grafik VT 2009
Monika Mikucka

Nar karaktarerna i den forsta scenen befinner sig pa plats upptacker de att det &r
ovanligt tomt och ovanligt blodigt. De antar att vampyren redan anlant till platsen
tidigare och dessvérre tagit befolkningens liv i byn Desert Rose. Dock finns det ingen
definitiv sanning i det hela; ménniskorna i byn var kanske redan dddade innan ens
vampyren var pa plats. Den anonyma miljon ska skapa ett stort fragetecken éver vad

som kan ha hant och forhoppningsvis fa spelaren att vilja veta vad som hander harnast.

Figur 14. Slutgiltiga utseendet pa miljon.

Figur 15. Hela omradet, inklusive himlen.
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Miljon har en Overdriven fargsattning men det finns en anledning till det. Hade jag
anpassat miljon efter realistiska former och utseende skulle det tagit mycket langre tid
att rendera ut. Dessutom fanns det risk for att den tecknade kéanslan skulle avta. Jag
valde kontrastrika farger, utan att det fick distrahera betraktarna fran att se
spelkaraktarerna. Det jag fokuserade mer pa var karaktarernas drag och farger. Om jag
hade anvant samma metod pa miljon skulle det ta alldeles for lang tid, men helheten
skulle férmodligen ha forstarkts. Meningen med mitt arbete &r att Oversdtta min
konceptuella tecknarstil till en 3D miljo, detsamma galler d&ven omradet karaktarerna

befinner sig i.

3.2 Bildmanus (storyboard)
Bildmanuset bearbetades hela tiden under projektets gang da vissa scener behovdes
antingen tillaggas eller klippas bort. Jag utgick fran att skissa allting med blyertspenna
for att underlatta arbetet och
korrigeringar. Christiano (2007, s.

Project: Desert Qose

50) nédmner hur man kan teckna

bl )

page: 1

Figur 16. Forsta sidan fran bildmanuset.

karaktarernas drag och uttryck har

jag skapat massvis med nérbilder.

: bt ) ke il . o v
DER (o | St E:”,:i:] prraet fram sitt bildmanus pé olika satt. |
olecd fox — MGl ——— det fallet ndmnde han att det gar bra

oess T
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T | et [ et VRSP
| Bolcanan— Idaiaec 53 lange det ser rent och enkelt ut.
———  Bildmanuset blev nio  sidor
1———  sammanlagt och innehaller ca 90
——  Dbilder. Majoriteten av
e introduktionen slopades pa grund
——— av tidsbrist. Eftersom det var
——— viktigt for mig att visualisera
J VAT N

Med nérbilder ville jag ge utrymme
for att visa uttryck och mimik. Pa
bildmanuset

forsta sidan av
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(hanvisa till figur 16) syns tydliga tecken pa det: fran ruta sex till atta finns narbilder pa
huvudkaraktaren och birollen. I och med att karaktarerna konverserar med varandra ofta
sag jag till att detta framgick av narbilder. Jag valde ut bilder utifran “magkénsla”: jag
sag till att karaktarerna reagerade pa varandra pa ratt satt och att repliken stamde
overens med situationen. Uttryck var valdigt viktigt for mig, med tanke pa att
Stromberg (2008) upplyste om att det &r frdmst 6gonen som uttrycker mest, i och med
att det ar 6gonen vi tittar pa. Om jag upptéackte att kompositionen inte stimde dverens
med situationen eller kanslorna &ndrade jag det pa plats i Maya 2009. Med tanke pa att
langden pa animationsklippen minskade valde jag ut bilder som kéandes mest lampliga

for att tilltala betraktaren. Jag hanvisar till bilagorna for att se resten av sidorna.

3.3 Dialog

Dialogen bearbetades samtidigt som bildmanuset, eftersom de behdvde anpassas efter
varandra. Dialogen var skriven pa engelska for att filmen ska na ut till storsta maojliga

publik. Korrekturlasning forekom ofta under projektets gang.

Dialogdokumentet bestod av fyra delar: borjan, mitten, slutet och sa kallade
’stridskommentarer” d.v.s. kommentarer som uppstar under tiden Azrael och
Camouflage strider mot varandra. Jag beskrev fran borjan till slut om hur protagonisten
skulle bemoéta antagonisten. Med hjalp av nyckel- och informativa meningar (sdsom nar
Camouflage avslojar om Monsieurs riktiga identitet) for det handlingen framat och
forhoppningsvis blir betraktarna nyfikna infér nasta moment. I spelet féorekom bada

varianter av meningar, mest i slutet nar Monsieur blir avslojad.

3.4 Modelleringsfas och texturering

Jag borjade med att modellera tre stycken karaktarer i Maya 2009. Jag foljde en guide

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

pa ett annat satt an det jag gor vanligtvis. Det gor man genom att modellera fram
polygonkonturerna® pa sin karaktar i profil och sedan expandera polygonkanterna tills

* Polygon &r ytor som bestar av en eller flera plana trianglar. Varje modell jag skapade for verket bestar av
polygoner.
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de moter varandra. Darefter klistrar man pa kanterna tills det framhaver kroppsformen.
Armar och ben skapades efter man modellerat sjalva bréstkorgen. Den forsta karaktaren

som modellerades var Azrael.

Eftersom det var tidsodande att skapa en karaktar fran borjan ateranvande jag en
gammal version av Azrael nar Camouflage och Monsieur stod pa tur. Det gick givetvis
mycket snabbare dn vantat med att fa alla tre karaktarerna klara. Azrael tog ungefar en
vecka att bli klar med, medan Monsieur och Camouflage blev fardiga pa en dag, darfor
att jag ateranvande samma modell a dem. Dock har jag modifierat om deras
kroppsform och ansikten rejalt for att de inte skulle likna huvudkaraktaren. Darefter

UV-mappade® jag karaktarerna/objekten for att kunna placera in en egen textur®.

Darefter skapades flertal objekt till sjalva miljon och darpa karaktarernas vapen. Miljon
genererades nagot sent, dock kunde man latt anpassa objekten till miljon eftersom det
redan fanns en fardig konceptbild av sjélva scenen. Néar objekten blev klara bérjade jag

med att ”inreda” miljon med objekt som trébitar, byggnader, sdckar med mera.

Figur 17. Inredning av 6kenmiljon (forsta versionen).

% UV-mapping &r en 3D-process dar en 2D bild ska representera en 3D modell. Det hjélper texturen att
sitta pé ratt plats i en 3D modell.

® Textur &r en slags metod for att tillagga detaljer, farg eller liknande fér att sedan appliceras p& en 3D
modell.
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Under sjalva shadingsprocessen anvande jag mig av sa
kallat toonshading, som ér tillgangligt i Maya 8.5 och
senare versioner. Den framhaver den tecknade kénslan
genom att visa tva till tre valérer och det gar dven att
tillagga en svart kontur runt objekten for att styrka
objektens former. Dessa shading anvandes enbart pa

karaktarerna.

Jag anvande mig av denna metod for att framhéva den
tecknade kanslan. Eftersom jag prioriterade karaktérerna
mest kommer de att vara tydligare med hjalp av metoden

ovan. Jag har inte utgatt fran nagra guider eller liknande

for att uppna den tecknade kanslan, utan jag fick
Figur 18. Huvudkaraktar Aqrael.  EXperimentera hela végen. Som jag namnde tidigare pa
kapitel 1.3 Metod och material hittade jag inte litteratur

som forklarade detta mer begripligt. Istallet upptackte jag processen pa egen hand.

Jag anser att toonshading var den metoden som passade bast till mitt verk, dels for att
det ser tecknat ut och dels for att det var den lampligaste metoden for mig till att uppna
den tecknade kéanslan. Med dess enkelhet med skuggning och valérer tror jag att det kan
uppna min fragestallning om stilen (hanvisa till kapitel 1.1 Mal och fragestallningar
angaende stilen). Jag planerade fran borjan att anvanda mig av toonshading eftersom det
har intresserat mig sedan Maya 8.5. Nackdelar med toonshading &r att det kan bli svart
att fa fram synlig detaljrikedom, exempelvis ansiktsuttryck som inte syns tydligt pa
grund av enkelheten i toonshading (som t.ex. enkla skuggningar). Aven detaljer som
vapen och andra viktiga ting pa karaktarerna kan bli bortglomda. Toonshading kan
distrahera bort viktiga detaljer i miljon och dylikt. I och med att det &r karaktarerna som

star i fokus ar det viktigare for mig att framhéava dem istallet for miljon.

Efter allt modellerande var det texturer som stod pa tur. Texturerna skapades pa olika
satt: antingen for hand i Adobe Photoshop CS3 eller direkt i Maya 2009. Jag anvénde
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mig av en Intous 3 wacombrada for att generera texturerna i Photoshop. Texturerna
avbildades da alla 3D objekt var fardigstallda.

Karaktarerna anvande sig av tva texturer (primartextur och sekundartextur). De priméara
inneho6ll deras riktiga textur (det vi kommer att observera mest) och den sekundéra
bestod av nagot jag kallar skuggningstextur. Det innebar att man gor en exakt kopia av
den primara och tonar ner den (fargerna morkas ner). Nar karaktérerna blir reflekterade
av ljus kommer deras skuggor pa kladseln att bli tydligare.

3.5 Animationsfas

Animationsfasen bestar av flera olika stadier: riggning, skinning, blendshapes och
animationscyklar. Riggning innebér att skapa ett skelett till en karaktar. Skinning far
karaktarerna att knyta fast till ett skelett s man kan paborja animationen. Dock maste
man vikta geometrin med skelettet, d.v.s. fa kroppen att bojas pa ratt satt. | det har fallet
anvande jag mig av en MEL-script vid namnet Final Rig (speciella funktioner enbart for
Maya programmet) dar man skapar ett skelett och dess kontroller och liknande pa ett
enklare satt. Till detta skelett byggde jag upp ett nytt skelett (en slavrigg’) for att
underlatta animeringen. Nar jag byggde pa fingrarna pa skelettet baserade jag denna
metod pa McKinley, dar han namner att beroende péa spelets mojligheter och resurser
bygger man fingrarna pa olika satt (2006, s. 68). Det jag valde var Triggerfinger® -
metoden for att spara tid pa skinningen. Jag ville fa karaktarerna att atminstone kunna
peka med pekfingret. Azrael har dessutom tva gammaldags pistoler och harmed
fungerade denna metod.

Blendshapes ar en teknik som anvénds for att skapa olika ansiktsuttryck for 3D

karaktarer. Jag har skissat fram ett ansiktsschema for varje karaktdr, som sedan

" Slavrigg ar ett skelett som &r kopplad till Final Rig skelettet. Eftersom Final Rig skelettet tyvérr har
komplicerade funktioner vad géller animering underlattar slavriggen detta genom att koppla slavriggen
med Final Rig. D& kan man enkelt vikta och dessutom animera pa ett lattare satt. Mer om slavrigg finns
pa Hogskolan i Skévdes wikipedia-bilbiotek: http://dsu.iki.his.se/wiki/index.php/Slavriggning .

® Trigger-Finger metoden innebar att enbart pekfingret och tummen viktas separat, medan resten av
fingrarna viktas tillsammans och bdjs med samma led. McKinley (2006, s.68) namner att de flesta first
person-shooter spel (FPS) har denna metod for att spara tid och &gna sig at andra viktigare moment.
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anvéandes som referens under animeringen. Istéllet for att visualisera uttrycken i minnet
hade jag det pa papper och det blev lattare for mig att anpassa. Jag hanvisar till Bilaga 2

for att se ansiktsscheman.

Nar ovanstaende var avklarat paborjades animationscyklarna. Det innebar att man
utvecklar en cykel som kan upprepas och ar flytande, vilket gor att man slipper att
animera samma sak flera ganger om. Det var meningen att anvanda cyklarna under

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

3.6 Post produktion

3.6.1 Musik
For att minimera risken for copyrightproblem bad jag min van fran USA att producera

musik till animationen. Jag hade fatt tillatelse fran honom att &ven anvanda hans andra
musikstycken ifall inte de lovade musikstyckena blev klara, vilket ocksa blev fallet.

Musiken synkades med momenten som uppstod i animationssekvenserna. Jag
bearbetade med synkandet av musiken i After Effects. Jag namnde tidigare i kapitel 1.4
Teorier och allmén bakgrund att musiken bidrar mycket till helheten och paverkar
stdmningen, vilket ar en viktig faktor i animationsklippen. Jag anvénde dramatisk och
melankolisk musik nér karaktérerna konverserade med varandra i slutet av klippen.
Under forsta minuten anvande jag musik som passade det stressade momentet, d.v.s. ett

akustiskt gitarrstycke som hade ett lite snabbare tempo.

3.6.2 Ljud
Ljuden ar tagna fran Hogskolan i Skdvdes ljudbibliotek. Ljuden anvands ocksa i After

Effects for att uppna helhetskanslan och timingen var ocksa en viktig aspekt. Beroende
pa vilket moment jag arbetade med séag jag till att ratt ljud hamnade pa ratt plats. Med
hjéalp av vind och liknande ljud framkallar det en ké&nsla av tomhet och mystik, bilden av
oknen. Som jag namnde tidigare bidrar ljudet ocksa mycket till helheten: utan dessa ljud
skulle det bli svarare att kdnna igen omradet karaktarerna befinner sig i.
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3.6.3 Adobe After Effects - dialogrutor och GUI
Dialogrutorna och granssnittet utvecklades i Adobe Photoshop CS3, som sedan

anvandes i Adobe After Effects for att uppna karaktarsinteraktionen.

En hel del arbete agde rum i Adobe After Effects CS3, i och med att det &r bland de
viktigaste elementen i produktionen. Har maste man se till att dialogrutorna ar pa plats,
likasa texten, musiken, ljuden och andra viktiga saker. Aven synkroniseringen av dessa

ar oerhort viktig for att helheten ska fungera som en sammanhallen scen.

| kapitel 1.4 Teorier och allman bakgrund tog jag upp varfor grénssnitt var viktigt. Det
forsta var att paminna betraktarna att det handlade om ett spel och visualisera ett visst

uttryck. Det andra var att det hjalper spelaren att iaktta hdndelserna.

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. | de scenerna lade jag till Azraels
halsomatare och dylikt for att framhéva spelbarheten. Fér QTE momenten (quick-time-
events) tillades knappkombinationerna for olika tillfallen. Detta for att framhédva

stressen och pavisa spelbarheten i sekvensen.

3.6.5 Interaktionen mellan karaktarer (cut-scenes)
Jag foljde samma metod som tidigare: jag renderade ut scenerna i Maya 2009 som

inneholl cut-scenes och klippte ihop i Adobe After Effects CS3. Dialogrutor och text
placerades med hjélp av Adobe After Effects nar karaktarerna pratade med varandra.
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5. Diskussion, resultat och slutsatser

5.1 Problem och losningar
Jag fick tyvérr inte den utlovade musiken i tid av min externa kontakt. Jag anser att

musik bidrar mycket till en karaktdrs kansla och dess tanke och &ven situationen
karaktarerna har hamnat i. Valdigt manga dataspel fungerar pa det viset och jag hade
velat gora pa samma satt. Trots att den riktiga musiken inte blev fardigproducerad i tid
anvande jag andra musikstycken fran samma person istéllet och det gav ett godkant
resultat. Musiken som finns i filmen nu fungerar och héjer stamningen pa de olika

situationerna som karaktérerna i filmen upplever.

De flesta 3D-grafiker stoter pa problem. Jag har mott problem som jag har lyckats 16sa,
daremot uppstod mystiska problem dér t.ex. skeletten i modellen kvarstod men det gick
inte att vikta (skinna) langre, hur mycket jag an forsokte. Lyckligtvis intraffade detta
bara en gang, men det var huvudkaraktaren som fick lida mest. Det star inte alls mycket
om denna typ av problem i litteraturen. Jag fick framst utga fran mina egna erfarenheter

for att 16sa problemen och fragade efter hjalp hos supportrarna pa Hogskolan i Skavde.

Skinningen var bland de storsta problemen under projektets gang. Férutom att jag var
tvungen att gora om huvudkaraktarens skinning minst tre ganger, har jag gjort om &aven
Monsieurs skinning pga. ett katastrofalt misstag under sjélva riggningen. Pa grund av
dessa problem paverkade min motivation till att fardigstalla dem. Som tur lyckades jag
fardigstalla karaktarerna trots dessa problem.

Andra problem som uppstod ofta var att jag anvande mig av en nyare version av
Autodesk Maya. Pa Hogskolan i Skovde fanns Maya 8.5 installerade pa deras datorer,
men pa min personliga dator fungerade det inte. Darfor beslét jag mig att enbart
anvanda Maya 2009. Det enda negativa med detta var att jag inte kunde 6ppna filerna i
skolan (med tanke pa att Maya 8.5 inte kan 6ppna filer fran senare versioner) ifall jag
behdvde hjalp fran supporten och kamrater.

Mitt operativsystem i datorn hade en tendens att krangla for mina mjukvaruprogram

som var vasentliga for mitt projekt. Att konstant ha hjartat i halsgropen sa 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 battre forstaelse for varfor bildmanus ett

ar sa viktigt. Projektet skulle ha dott ut relativt fort om jag inte hade haft det fardiga
bildmanuset i handen tidigt. Faktumet &r for att kunna veta vilken scen som kommer
harnast och liknande ar bildmanuset i stort sétt din béste véan. Bildmanuset fick mig
aven att inse vikten av att begransa langden pa filmen: jag skulle aldrig ha hunnit klart

om jag inte hade hoppat Over eller strukit vissa scener.

Egentligen ar det battre att starta med borjan pa bildmanuset for att sedan utveckla det
vidare till mitten, och till sist mot slutet. Risken med mitt val av metod var att det kunde
forvirra betraktarna om filmen bdrjade mitt i historien utan att ha ett ordentligt
introduktionsmoment av karaktarerna. Ifall jag hade foljt fran bildmanusets inledning
till avslutning utan att hinna redigera klart det hade filmen férmodligen fatt sluta abrupt
och skicka andra signaler for betraktarna ifall exempelvis slutet inte blev klart. Det var
framst darfor filmen borjar mitt i historien for att undvika en tom inledning och ett
bristfalligt avslut. I allmanhet &r det vanligt att inleda med bdrjan och fortsétta till slutet
(Christiano, 2007), men det blev inte sa i mitt fall.

5.3 Slutsats om visualisering, gestaltning och spelbarhet
Inspirationen kommer fran dverallt: fran filmvarlden, spelvarlden och &ven serievarlden.

Framst hamtade jag inspirationen fran spelvarlden dar unika speltitlar existerar, sdsom
Okami (Clover, 2006) och Legend of Zelda: Wind Waker (Nintendo, 2003). Dessa spel
har ett annorlunda estetiskt utseende jamfort med manga av dagens spel. Spelens
konceptbilder ar sa att saga valdigt tecknade och dessa spel lyckades framhéava den
tecknade kanslan utan att det ser for plastigt ut. Eftersom min konstnarliga stil
harstammar fran den japanska serieteckningsstilen (manga) anpassade jag den grafiska
stilen i projektet efter detta koncept. En av de storsta inspirationskallorna var Shenmue-
serien (Sega, 2000-2003). Hade jag inte kéant till detta underbara spel skulle jag
formodligen hitta andra aspekter infor arbetet. Stort tack till Nicklas Lindgren som

introducerade spelen till mig.
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Om man utgar fran fragestéllningarna sa besvarades alla pa olika sétt. Att anpassa en
traditionell teckningsstil till en 3D miljo var komplicerat, fast stilen kvarstod under hela
processen. Med hjélp av toon-shading anser jag att det framhévde den tecknade kénslan.
Min slutsats om 6versattningen mellan 2D till 3D &r att det & en komplicerad process
pa grund av att man maste utfora mycket bearbetning med den grafiska stilen. Min
fokus 1ag pa att det skulle se tecknat ut och med tanke pa att min teckningsstil
harstammar fran Japan (serieteckningsstilen manga) har jag lyckats bevara den tecknade
kanslan i filmen. Hade jag anvént en annan metod for sjalva shadingsprocessen tror jag
inte att det skulle bli lika tilltalande. Jag stravade efter att ha enkla farger och skuggor,
monster och ha konturer runt karaktarerna. Toon-shading disponerade de funktionerna

som jag behtvde anvénda mig av.

Att framhava spelbarheten var en kluven fraga, i och med att jag var tvungen att dndra
sapass mycket att spelbarheten nastan forsvann i projektet. Med hjélp av det grafiska
granssnittet och dialogen framhavdes atminstone en del av spelbarheten. Trots att
granssnittet i mitt projekt formodligen inte var dvertydligt fanns dessa for att attrahera

betraktarna och avsldja att det &r ett spel det handlar om.

Under arbetet insag jag att filmen inte behover vara ett konceptuellt spel heller. Ifall jag
tog bort grénssnitten skulle jag uppleva filmen som en tecknad 3D-film istéllet for en
konceptuell animation. Det skulle ha varit intressant att se om filmen inte innehéll
granssnitt dverhuvudtaget och sedan lata betraktare titta pa filmen och dela med sig sina
asikter. Jag tror det skulle ge ett helt annat intryck med tanke pa att jag inte har sett en
animation som enbart anvande sig av dialogrutor utan att inkludera roster. Mitt svar pa
denna fragestallning ar att det inte behovde finnas en spelbarhet egentligen. Med enbart
filmsekvenser skulle det ge en filmkansla istéllet for en datorspelskénsla. Det enda som
hindrar det fran att det inte ar en konceptuell animationsfilm som jag stravade efter var
dialogrutorna. Om jag hade lagt in dialoginspelning istéllet tror jag personligen att det

skulle avta spelkanslan och riskera att férstora stamningen.

Visualisering och gestaltningen av spelfigurerna och dess egenskaper var mer
komplicerat &n resten av fragestéllningarna. Min slutsats om detta ar att spelfigurernas
egenskaper i filmen inte framhdvdes lika tydligt som planerat, eftersom jag var tvungen
att slopa introduktionen. Trots detta kompenserades den borttagna introduktionen delvis
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genom fortydligande av klader, miljéer och bruket av nérbilder. Jag blev n6jd dver hur
karaktarerna blev i slutaindan. Aven om det fanns hinder under processens gang gav jag
aldrig upp. Jag fortsatte att utveckla karaktéarerna tills jag néstan inte orkade mer.
Inombords visste jag att karaktarerna var bland de viktigaste i projektet — utan dem

skulle jag formodligen ha bytt inriktning pa projektet, eller slopat det helt.

5.4 Resultaten av fragestdllningarna
e Hur anpassar man en traditionell teckningsstil till en 3D-miljo, dar stilen
samtidigt ska bevaras och synas?
Resultatet av ovanstaende fragestéllning &r att stilen bevarades och syntes i filmen.
Stilen framhéavdes med hjélp av toonshading och den hade de nédvandiga funktionerna
som karaktédrerna i filmen behovde. Jag anser att jag har lyckats att fullfélja denna
fragestallning dels for att jag valde att experimentera med just shadingsprocessen och
dels for att jag har lyckats upptacka ett tillvagagangssatt for att uppna den tecknade

kanslan. Tillvagagangssattet kan bli anvandbart pa andra projekt i framtiden.

Stromberg (2008) namner tidigare i kapitel 1.4 Teorier och allman bakgrund angaende
stilen: det ar framst 6gonen vi tittar pa for att ta kontakt med nagon, samma sak géller i
tecknade filmer och i andra omraden. I min film fokuserade jag mycket pa
ansiktsuttryck och kroppssprak. Jag tycker det blev ett bra resultat och att hans
pastaende stammer. Karaktarerna i min film lyckades fanga publikens uppmarksamhet
pa grund av deras uttryck (i bade Ggon och ansikte), den grafiska stilen och

karaktarernas annorlunda kladdesign.

e Hur gar man tillvaga for att framhéava spelbarheten i en konceptuell
animation?
Resultatet fran andra fragestéllningen blev en blandning mellan en lyckat framhavande,
dock otydligt. Det ar pa grund av att filmen inte lyckades tilltala framhavandet av
granssnittet. Lecky-Thompsons (2007) asikter i kapitel 1.4 Teorier och allmén bakgrund
var baserat pa att ha ett tydligt granssnitt som ska paminna spelare att om det ar ett spel
det handlar om, men min animationsfilm lyckades inte med detta for att tempot i filmen

gar for fort. Det blev svart att iaktta handelserna i filmen.
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e Hur visualiserar man och gestaltar spelfigurerna och dess egenskaper i
projektet?

Resultatet blev att spelfigurernas egenskaper inte framhavdes tydligt i filmen pa grund
av att den riktiga introduktionen slopades helt och hallet. Gestaltningen blev lyckad for
att jag lyckades bade fardigstalla de tre karaktarerna i tid samt bibehalla den grafiska
stilen pa karaktarerna gallande fargval, texturer och utseende. Deras egenskaper
framhéavdes inte lika tydligt pa grund av tidsbristen. Egenskaper som borde ha visats pa
filmen men inte var tydliga nog var karaktarernas satt att hantera vapen och
situationerna de hamnade i. Detta beror pa att sjalva filmen ar baserad pa mitten av

bildmanuset, vilket tar bort viktiga moment fran introduktionen.

e Hur gar man tillvaga for att skapa ett bildmanus?
Resultatet av bildmanuset &r att det blev en viktig faktor. Eftersom jag ofta atergick till
bildmanuset for att forandra vissa scener och se vad som kommer héarnast sa gar det inte
att dverleva utan ett bildmanus i handen. Forutom att det &r en viktig process i ett
projekt var det givande och intressant att fa bearbeta pa ett bildmanus och sjalv
bestdmma hur scenerna i varje bildruta ska se ut. Det ar ocksa viktigt med att ha ett
fardigt dialogdokument forst innan man forbereder med bildmanus. Anledning till detta
ar att koppla dialogen med bildrutorna. Jag har foljt Christianos (2007) metod om hur
man skapar ett bildmanus och det har fungerat bra. Det ar smidigt med kopplingen
mellan dialogdokument och bildmanus och hur de anpassar sig efter varandra. Om jag
hade velat kunde jag ha utfort ett utforligt bildmanus med hjalp av extra detaljer pa

bildrutorna, men jag valde att inte gora det for att spara tid.

5.5 Slutord
Det finns mycket att tanka pa nar man ska éverfora allt till en fardig produkt. Nar jag

arbetade utgick jag fran gamla erfarenheter och fick &aven uppleva nya under
bearbetningen. Ett stort projekt som detta gar att gora klart pa en termin, sa lange man

haller sina arbetstider och foljer en plan. Daremot har det inte alltid varit sa.

Av alla stora arbeten jag har varit med om, sa &r detta bland det svaraste jag har gett mig
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in pa. Férutom att man arbetade sjalvstandigt fick jag verkligen halla disciplinen pa en
hog niva och verkligen se till att félja en plan. Det har funnits moment da jag inte foljde
planen till 100 % pga. stress, trotthet eller saker som kom emellan.

Trots den begransade tiden har jag kommit valdigt langt med min konceptuella
animation. Jag hann gora klart alla delmal, trots att jag fick gora uppoffringar pa vissa

omraden i projektet, sésom introduktionen.

Jag hade valdigt roligt med detta examensarbete, dels for att jag fick utnyttja mina
kunskaper pa 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 forvantade mig inte att hinna klart alla uppgifter innan deadline, daremot har jag
planer pa att fortsatta med animationen och ldgga till allt material som saknas. FOr mig
var det mest vasentliga materialet viktigare att visa upp an en halvfardig produkt som
inte tilltalar betraktaren. Kvalitet fore kvantitet var det jag hade i atanken under hela
projektet.

Interagerande mellan karaktarerna var bland det roligaste under hela projektet. Jag fick
en konstig kansla i magen nér jag observerade mina karaktérer interagera med varandra.
Nér jag hade skapat en hel del scener med karaktérerna i fokus kunde jag kanna mig
stolt. Karaktarerna borjade tala med varandra, de reagerar, uttrycker sig genom
kroppssprak — det var en riktigt kuslig upplevelse, precis som nar Frankenstein skapade
sitt monster. Nu vet jag &ntligen hur det kanns.
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Bildmanus, sidan ett till nio.
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Ansiktsscheman pa Azrael, Camouflage och Monsieur.

Expressions

Character: Azrael Cerrynt Expressions

Character: Camouflage

)\

disap;oinled

Expressions

Character: Monsieur

) ) h\Y
disappointed embarassed annoyed
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