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1 INLEDNING

1.1 Bakgrund

I november 2016 tog jag och min klasskompis Julia Glasberg pa oss uppdraget att gora
en animationsvideo for en organisation vid namn Project Liv. Project Liv hjilper lang-
tidssjuka barn och deras familjer, och var animationsvideo ar en informativ film om
magnetkameraundersokning vilken ska hjdlpa barn som ska genomgé en sadan un-
dersokning att inte vara rddda och att forstd vad de egentligen kommer att vara med om.
Vi planerade och utforde hela projektet pa egen hand och till var hjilp hade vi boken
“Animated Storytelling” av Liz Blazer vilken dr som en 10-stegs guide for beréttande

genom animationer. Med bokens hjélp hade vi filmen klar 1 mars 2017.

Jag visste att jag tinkte gora en examensproduktion med just detta projekt, men i borjan
var det oklart vad jag skulle forska i gillande projektet. Till slut kom jag att tinka pa att
det vore intressant att ldsa om hur andra experter och forskare inom animation- och sto-
rytellingbranschen vigleder animerare och att helt enkelt jimfora deras rad och in-

struktioner med Blazers guide. Detta blev slutligen mitt forskningsomrade.

1.2 Fragestillning

Det jag vill ta reda pd med min forskning dr hur bra en animerare klarar sig med Blazers
bok och vad hon eventuellt inte tar upp tillrackligt mycket for att man ska klara sig pa
endast hennes rad. Jag har valt att ocksa ta med mina personliga asikter om hur jag
tycker det gick att folja Blazers rad i mitt och Julias projekt for Project Liv. Min
huvudsakliga forskningsfraga dr: "I jamforelse med andra kdllor samt min personliga
upplevelse, hur vdl vdgleder Liz Blazers 10-stegs guide i form av boken 'Animated

Storytelling' en nybérjaranimerare att berdtta sin berdttelse genom animationer?"”



1.3 Material och metod

I min forskning gér jag igenom Liz Blazers bok kapitel for kapitel och refererar de
viktigaste punkterna och raden hon ger. Hennes bok "Animated Storytelling" ar alltsa
mitt huvudsakliga material och min teoretiska referensram. Jag jamfor hennes bok med
andra kéllor och har bland annat anvédnt mig av "Making an animated short” skriven av
Morr Meroz, "The animator's survival kit" skriven av Richard Williams och "Directing
the story" skriven av Francis Glebas. Ibland var det svart att hitta killor till vissa av
kapitlen, och dérfor har jag till en viss del anvédnt mig av internet-kéillor. Dock har jag
gatt igenom varje kélla, undersokt forfattaren och/eller organisationen bakom sidan och

kommit fram till att kdllan ar palitlig.

Min forskning &r en jimforelseanalys mellan Blazers och de andra forfattarnas verk,
samt en fallstudie av mitt och Julias animationsprojekt om magnetkameraundersokning
for Project Liv. I kapitel 3 har jag delat in underkapitlen i tio delar som hanvisar till de
tio kapitlen i Blazers bok. Varje underkapitel bestar av tre delar: forst ett referat av
kapitlet i fraga, sedan en genomgang av hur det gick for Julia och mig da vi foljde
Blazers rad och till slut tar jag upp vad andra forfattare skriver om dmnet och jamfor

detta med Blazers ord.

Gillande citat har jag valt att Gversitta engelska citat till svenska for att halla mitt arbete
pa ett sprak. Vissa begrepps engelska namn har jag dock valt att anvidnda eftersom de
inte alltid har en svensk dversittning, men dessa begrepps betydelse forklarar jag dven

pa svenska.

1.4 Syfte

Forstds kdnns det viktigt att gdra en animationsvideo for barn som ska ga igenom en
magnetkameraundersokning. Det kiinns meningsfullt att veta att vart projekt &r till hjélp
for andra. Men nér det géller min sjilva forskningsfraga &r jag mer intresserad av att ta
reda pa om Liz Blazers guide ricker for en amatdr animerare att skapa sitt projekt, fran

borjan till slut. Tar hon upp allt man behover veta, eller finns det saker som man maste



sOka upp 1 andra kéllor? Det kidnns dven meningsfullt for mig att 1asa andra kéllor for att

fordjupa mitt eget kunnande och inte bara ha erfarenhet av en enda kélla.

Denna information kan dven andra animerare ha nytta av da de ska borja sina projekt
och hittar hennes bok. Om jag da har undersokt vad hon tar upp och vad hon inte tar upp
och hur bra eller déligt hennes rad och instruktioner fungerar ar de forberedda och vet

vad de har att vénta sig vilket kan underldtta deras projekt.

1.5 Definitioner och centrala begrepp

Adobe After effects — ett datorprogram med vilket man kan skapa visuella effekter och

animationer.

Adobe Illustrator — ett datorprogram med vilket man kan skapa illustrationer.

Adobe Premiere Pro — ett datorprogram med vilket man kan klippa film och lagga till
enkla effekter.

Animation — betyder att ”levandegdra” pa latin. En process ddr man exempelvis med
hjilp av datorprogram gor ritningar rorliga. Finns huvudsakligen tre animeringstyper:

tecknad, datoranimerad och stop motion.

Google Drive — En sdkallad molntjénst pa internet, dir man enkelt kan dela filer samt

skapa dokument som flera personer pa olika platser kan skriva pa pad samma gang.

Storytelling — ett engelsksprakigt begrepp som pa svenska kan forklaras som en berét-

telse som antingen beréittas muntligen eller skrivs ner.

Tutorial — att vigleda, visa eller beskriva hur nadgonting ska goras, oftast i bild-, text-

eller videoformat.



1.6 Avgransningar

Eftersom fokuset for min forskning &r storytelling genom animationer och inte genom
filmer Overlag har jag valt att utesluta flera kéllor som talar om filmskapande med fokus

pa live-action.

Da jag beréttar om vart projekt gar jag inte in pa detalj hur vi arbetat fran borjan till slut,
utan hinvisar bara till hur vi upplevde de uppgifter Blazer gav oss med korta inblickar 1
vart projekt. Detta dr alltsd inte en genomgaende fallstudie dér allt om vart projekt
beréttas, utan ir en jimforelseanalys pa Blazers bok och andra experters utladtanden med

inslag av fallstudie.

1.7 Arbetsfordelning

Jag och Julia jobbade pa distans, och hade kontakt via internet-samtal och chattar. Ge-
nom att anvdnda oss av Google Drive var det enkelt att skriva dokument tillsammans

och dela filer, och kort sagt tycker jag allt fungerade vil.

Gillande projektet gjorde vi bada det mesta. Vi planerade tillsammans med respons fran
Project Liv, gjorde Blazers uppgifter tillsammans och delade sedan upp projektet i delar
dér vi bada illustrerade och animerade. Det jag ensam gjorde var att ha ansvar for ljud-
varlden. Jag fixade rostskddespelare och bandade in replikerna med dem, samt lade in

alla ljudeffekter 1 var slutliga film.

Vara skriftliga verk ar dock atskilda. Vi skriver om helt olika &mnen och har inte nagot

gemensamt gillande dessa, forutom att de bada baserar sig pa samma projekt.
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2 HISTORIA

2.1 Storytelling

Storytelling &r ett engelsksprakigt begrepp som pa svenska kan forklaras som en berét-

telse som antingen beréttas muntligen eller skrivs ner (Dictionary.com).

Enligt Francis Glebas (2009 s. 41) ar en beréttelse 1 sin enklaste form berdttandet av en
serie hindelser om en karaktdr som vill ndgot speciellt, men som moter utmaningar pa
vagen. | de vanligaste fallen av berittelser lyckas karaktéren till slut efter moda och be-
svér hitta det den sokte efter eller Gverlag ville uppné. Josepha Sherman (2008 s. 19)
berittar att det huvudsakligen finns fyra olika sorters berittelser: sanna historier, folk-

minne, fiktion & litteratur samt sagor.

Storytelling har funnits i tusentals ar, och det dr omojligt att sdga vem som berittade den
allra forsta berittelsen. En av de éldsta dokumenterade berittelserna gér tillbaka till
2500-talet f.Kr da sonerna till den egyptiske faraon Cheops underhéll sin pappa med
berittelser. (Sherman 2008 s. 17)

Att beritta berittelser har alltid varit viktigt for oss manniskor, men speciellt viktigt var
det péd den tiden da det inte var vanligt att dokumentera i skrift. Da fungerade beréttan-
det, eller storytellingen, som ett viktigt redskap for att ge vidare visdomar, kunskap och

kultur till nédsta generation. (Mikelockett.com)

2.2 Animationer

Att berétta berittelser genom nagon form av rorliga bilder dr ndgot vi manniskor sysslat
med i tusentals ar. Det hela borjade med grottmalningar som forestéllde djur som egent-
ligen har fyra ben, men som hade malats med atta ben for att indikera rorelse. Ett senare
exempel ar faraon Ramses II som pa 1600-talet fore Kristus byggde ett tempel med 110
pelare at gudinnan Isis. Varje pelare hade en bild pa Isis men i aningen olika stillningar,
och nir ryttare snabbt red forbi pelarna sig det ut som att Isis rorde sig. Ar 1867 lanse-
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rades en leksak som kallas for zoetrop, och dven den ger illusionen av rorelse. Den be-
star av en cylinderformad burk med avlanga lodrita hal i. Inuti l&ings med burkens in-
sida finns flera bilder, exempelvis pé en hdst, men i olika rorelser. Nar man snurrar bur-
ken och tittar in genom hélen ser det ut som att histen ror sig. Flera andra manicker som
zoetropen uppfanns under 1800-talet men det var forst pa 1900-talet som handritade
animationer med synkroniserat ljud borjade anvédndas. 1928 lanserade Disney sin forsta
tecknade kortfilm “Musse Pigg som Angbétskalle” och knappa tio 4r senare kom deras

forsta tecknade langfilm ’Snovit och de sju dvédrgarna”. (Williams 2001 s. 11-19)

I dagens ldge finns det otroligt manga olika sitt att animera. Animationer ritade for hand
gors fortfarande, men datorgjorda animationer — bade tva- och tredimensionella — hor
till de vanligaste formerna. Det dr ocksé vanligt att kombinera filmat material med rorlig

grafik eller att gora sa kallad stopmotion. (Blazer 2014 s. 118-119)

Animation anvinds pa manga olika sitt. Inom marknadsforingsbranschen anvinds ani-
mationer for foretag och klienter delvis for att det dr uppmérksamhetsfdngande med ror-
liga bilder samt for att detta kan gora varor mera attraktiva. Filmer och TV-program an-
vinder ofta animationer exempelvis 1 titelsekvenser och for specialeffekter, och musik-
videor kan vara helt och héllet animerade eller ha inslag av rorlig grafik. Aven dator-
och TV-spel anvinder sig av animationstekniker 1 stor utstrdckning. (Careerswales.com

2017)

Inom animationsbranschen kan man jobba som exempelvis karaktirsdesigner, specialet-
fektsanimerare, storyboard-konstnir och som animerare kravs egenskaper som talamod,
kreativitet, formaga att berétta berittelser, teknisk kunskap, god samarbetsforméga samt

ett bra 6ga for rorelse och komposition. (Careerswales.com 2017)

Varfor véljer vissa att berétta sina berittelser genom animationer, da de ar fullt med-
vetna om hur 14ng tid det tar och hur svart och frustrerande det kan vara? Enligt Willi-
ams (2001 s. 11) handlar det om det magiska i att rita ndgot och fa det att komma till liv
genom rorelse och eventuellt &ven genom ljud. Dessutom kan animationer gora vad som
helst, och den enda begriansningen en animerare har ar sin egen fantasi (Williams 2001
s. 20). Animationer och rorlig grafik ar alltsa mycket mera flexibla &n ménga andra me-
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dier och har stort rum for experimenterande och improvisation 1 hur beréttelsen utspelar

sig (Blazer 2014 s. 71).

2.3 Project Liv

Project Liv dr en organisation grundad ar 2014 i Jakobstad av Nina Brannkérr-Friberg,
Johanna Stenback och Gunnar Norrlund. Organisationens mél &r att hjdlpa langtidssjuka
barn med familj att fa ett lattare och battre vardagsliv. Project Liv ordnar evenemang,
dekorerar sjukhusutrymmen med glada farger, bygger lekhornor for barn pa sjukhus
med mera. De vill ocksé trygga de svensksprakigas ritt att fa betjaning pa sitt moders-

mal 1 Finland. (Projectliv.com 2017)

Under tidigare ar har Project Liv samarbetat med studenter fran Arcada och flera styck-
en har skrivit sina examensarbeten 1 samband med detta. Genom ett mejl fick Julia och
jag reda pé att Project Liv skulle ha en workshop pad Arcada dir eventuella framtida
samarbeten dven skulle diskuteras. Vi deltog 1 workshopen och fick dér reda pa att Nina
Brannkérr-Friberg girna skulle gora négot slags video-samarbete med oss. Vi tyckte det

14t intressant och innan vi visste ordet av det borjade vi pa vart projekt.

3 ANIMERAD STORYTELLING

I detta kapitel finns min huvudsakliga forskning pé Liz Blazers bok: vad den innehéller
kapitelvis, vad Julia och jag tycker fungerar eller inte fungerar samt vad andra experter

pa omradet har att siga om dmnet i kapitlet i fraga.

3.1 Kapitel 1: Pre-production

3.1.1 Referat pa kapitel 1

Det forsta kapitlet 1 Blazers bok handlar om férproduktion och i inledningen till kapitlet
jamfor Blazer att dyka in 1 animering utan forproduktion med att hoppa in 1 en box-

ningsring med en pristagande boxare utan att sjdlv ha tagit en enda boxningslektion.
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Hon forklarar att ménga projekt misslyckas pa grund av att ledaren borjat animera innan
hen besvarat tre viktiga fradgor om projektet: Vad dr det? Hur ser det ut? Vad dr det
gjort av? Dessa tre fragor delar Blazer in i tre underkapitel: konceptutveckling, forvisua-

lisering och uppbyggande av tillgangar. (Blazer 2016 s. 1)

I underkapitlet konceptutveckling beréttar Blazer att tydlighet dr kungen av konceptut-
veckling oavsett hurdant projekt det handlar om. Hon borjar med att ge ldsaren uppgif-
ten att skapa en s kallad creative brief, det vill sdga ett kreativt sammandrag av pro-
jektet. Detta sammandrag beskriver projektet och den eventuella kundens krav géillande
langd, innehéll, malgrupp och deadline. Uppgiften bestar av fem fragor att besvara gil-

lande dessa dmnen. (Blazer 2016 s. 2-4)

Nista uppgift hon ber ldsaren gora ér att skriva upp sin Big Idea, det vill sdga sin stora
1d¢, 1 form av alla ord som kan férknippas med projektet och upplevelsen av det. Nér
hjarnan ar tomd pa beskrivande ord ar det dags att ringa in nigra av dem som viljs ut
som favoriter. Hon forklarar att dessa favoritord i korthet beskriver berittelsen 1 ens
animation och att detta hjilper animeraren att forsta sitt projekt battre (Blazer 2016 s. 4-

7).

Naésta uppgift dr att gora en sé kallad hisspitch, det vill sdga en véldigt kort men &dnda
uttommande beskrivning av projektet vilken enkelt kan tas emot av ndgon som aldrig
tidigare hort om projektet. Blazer berdttar att en hisspitch ar indelad 1 tre delar: ton,
handling och tema. Tonen bestar av ett eller flera adjektiv som beskriver projektet val.
Handlingen beskriver animationens beréttelse 1 hogst tvd meningar. Temat forklarar det
lite djupare budskapet 1 beréttelsen. Till slut ber hon ldsaren kombinera dessa tre delar
till en mening, och denna mening blir projektets hisspitch. Sedan ber hon ldsaren skapa
en tagline, det vill siga en véldigt kort mening som fungerar lite som en slogan for pro-
jektet. Hon menar att taglinen mojligtvis redan finns 1 hisspitchen. Denna slogan hjélper
animeraren att halla rétt fokus i sitt projekt och minnas vad som é&r det allra viktigaste

budskapet. (Blazer 2016 s. 7-9)

I underkapitlet forvisualisering, som pa engelska forkortats till previs, vill Blazer att 14-
saren skall hitta projektets utseende och kénsla. Hon ber ldsaren soka inspiration online
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och spara bilder och skdrmavbilder ur animationer och samla dem i en mapp. Detta

hjdlper bland annat att hitta sitt projekts designriktning. (Blazer 2016 s. 9)

Efter detta ber forfattaren ldsaren att stiga bort frdn datorn, samla &t sig fargpennor,
papp, vattenfarg, bomullstussar med mera och kort sagt vara kreativ. Hon ber ldsaren
rita med vénster hand och hélla ut farg for att skapa en kreativ réra som kan ge nya

idéer. (Blazer 2016 s. 11-12)

I uppbyggande av tillgangar, det vill sdga det sista underkapitlet 1 kapitel 1, ber hon 14-
saren att borja bygga upp sin bank av tillgangar som kommer behovas forr eller senare.
Till detta hor exempelvis logo, fonter, karaktirsdesign, bakgrunder, ljudeffekter, farger
med mera. Hon forklarar att det &r bra att tdnka pd dessa redan nu i forproduktionen,
daven om de mojligtvis kommer att utvecklas och ersittas/forandras under projektets

gang. (Blazer 2016 s. 13)

3.1.2 Diskussion gallande kapitel 1

Julia och jag hade definitivt inte borjat s& som vi gjorde om vi inte hade hittat Blazers
bok. Vi hade troligtvis hoppat in 1 boxningsringen utan en enda boxningslektion for att
anknyta till Blazers jamforelse (Blazer 2016 s. 1). Vi bada kédnde att kapitlet om forpro-
duktionen definitivt hjédlpte oss att fa en tydligare bild av vart eget projekt och skapade

en grund som gjorde det lattare for oss att bygga vidare pa.

Det kreativa sammandraget (Blazer 2016 s. 2-3) kdndes onddigt i borjan eftersom vi
visste det mesta av svaren redan och inte tyckte det vad nddvéndigt att skriva upp dessa
uppgifter. Men, vi gjorde uppgiften dnda och det vi d&tminstone mérkte var att vi nu hade
en gemensam tydlig vision for var animationsvideo och inte varsin egen otydlig upp-

fattning. Trots att uppgiften kdndes onddig, kom den till nytta.

Att skriva upp en massa adjektiv och vilja ut ndgra av dem for att forma vér Big Idea
(Blazer 2016 s. 4) fungerade bra for att vi skulle fa en klarare bild av vad vi vill att titta-
ren for vér film skulle uppleva och kénna. Vi gjorde uppgiften pa egen hand och jim-

forde sedan vara ord. Av de 37 ord vi sammanlagt kom fram till tyckte vi att orden
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skrimmande, konstiga ljud, klaustrofobiskt, frimmande och ldmna mig inte passade

bast for var magnetkameraundersokningsvideo.

Hisspitchen (Blazer 2016 s. 7-9) horde till de roligare uppgifterna som inte bara hjélpte
oss sjédlva att fa tydligare klarhet 1 var berdttelse utan som ocksa hjilpte oss att kortfattat
men effektivt forklara var idé for utomstdende intresserade. Det kidndes skont att ha
tankt igenom tonen, handlingen och temat for att kunna ge en klar och tydlig och fram-
for allt koncis beskrivning av det vi haller pA med. Véar hisspitch lyder som fo6ljande:
Filmen vi gor dr en informativ, trygg och lekfull animerad video (ton) om ett barn som
madste genomgd en magnetkameraundersokning (handling) och som lyckas overkomma

sin rddsla (tema).

Efter hisspitchen kom tagline-uppgiften. (Blazer 2016 s. 7-9). Vi satt ldnge och forsokte
komma pa denna slogan-liknande mening, men kom inte fram till ndgot passande och

lamnade till slut uppgiften.

Eftersom Julia och jag jobbade tillsammans men pa distans visade sig forvisualiseringen
(Blazer 2016 s. 9) vara en viktig uppgift for oss. Vi sokte pa egen hand upp bilder pa
karaktdrer och illustrationsstilar som vi tyckte passade som inspirationskéllor for var
film och visade dem sedan for varandra. Vi anade att vi skulle ha ganska s& samma vis-
ion, men genom denna uppgift fick vi det bekréftat, eftersom vi bada valt bilder i flat
design med platt perspektiv, enkla former, skarpa konturer och skralt med detaljer. Vi
kollade ocksa upp olika animationsvideor och fick mycket inspiration gillande Gver-
gangar mellan scener. Vi kom fram till att vi bada ville ha mjuka dvergangar och att fo6-

remdl som mitt 1 allt dyker upp 1 bild skall gora det med en mjuk studsande effekt.

Sedan ville Blazer att vi skulle experimentera med vattenfarger och dylikt (Blazer 2016
s. 11-12), och detta hoppade vi blankt ver eftersom den kéndes onddig och vi priorite-

rade de andra uppgifterna.

Uppbyggandet av tillgangar (Blazer 2016 s. 13) var ett underkapitel vi fann aningen

svart. Det gick bra att soka inspiration, men att redan i detta skede borja designa karak-

tarer eller soka ljudeffekter kéndes knepigt. Vi skapade dock ett gemensamt Google
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Drive dokument dit vi lankade till och bifogade exempel pa animationer, ljudvirld och
karaktarsillustrationer som vi tyckte passade med var egen video. Jag hittade ett gratis
paket med visuella effekter for Adobe After Effects vilket jag laddade ner och testade,
men detta var egentligen det enda konkreta vi 1 detta skede hittade och tdnkte anvinda
oss av. Resten fungerade endast som inspiration. Detta underkapitel handlade egentligen
om att bygga upp en bank med tillgdngar man kan anvinda sig av senare, men vi kinde
snarare att det var ett underkapitel som dtminstone for oss mest handlade om att bygga

upp var gemensamma vision och hitta inspiration.

3.1.3 Jamforelseanalys: kapitel 1

Det &r svért att sdga om Blazers bok dr menad for nybdrjare eller inte. Detta &r inte
nagonting hon tar upp, utan hon verkar vilja nd animerare av alla slag. Den amerikanske
animeraren Morr Meroz papekar dock hur viktigt det ar att vigleda nyborjare som ska
gora sin allra forsta animation (Meroz 2014 s. 16). I sin e-bok Animation for beginners
forklarar han att en nyborjare inte bor ta sig an mer dn vad den &r kapabel att utfora ef-
tersom detta antingen leder till att filmen inte alls blir klar eller till att den inte blir s
bra som den kunde ha blivit. ”’Bada resultaten ar viardeldsa och sloseri med tid” sdger

han (Meroz 2014 s. 16).

Meroz berittar ocksd om den sa kallade begrdnsningsmetoden (Meroz 2014 s. 16) som
han tycker dr ett bra verktyg for att begrdnsa sin idé och inte ta sig vatten dver huvudet.
Den bestér kort sagt av en begrdnsande lista animeraren gor for sig sjdlv och kan exem-
pelvis vara uppbyggd av meningar som “filmen maste vara under en minut”, ”filmen
utspelar sig pa endast en plats” och “’filmen far hogst innehélla tva karaktérer”. Det hade

varit bra av Blazer att ta upp nigot 1 stil med detta.

Skapandet av ett kreativt sammandrag ar nagot som tycks vara vanligt vid tillfallen da
en kund dr inblandad och dé det géller att komma Gverens om en gemensam vision. Bla-
zers kreativa sammandrag bestod av fem korta frdgor med fem korta svar om projektet i
fraga (Blazer 2016 s. 2-4) och detta visar sig vara rétt sa koncist och ytligt jamfort med
andra som talat om samma sak. Den grafiska designern Karen DeFelice gar igenom tio

olika huvudfragor som en designare bor stélla sin kund for att skapa det kreativa sam-
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mandraget. Dessa huvudfragor har manga delfragor i sig och behandlar delvis de omra-
den som Blazer tar upp som exempelvis malgrupp och deadline for projektet. Dock gar
DeFelice mera in pa djupet och behandlar dven fragor som budget, konkurrenter klien-

ten mojligtvis har samt vad for slags ton de vill formedla (Karen DeFelice 2015)

Blazer talar om forvisualisering (Blazer 2016 s. 9), eller previs som hon kallar det, och
detta gor ocksa Meroz (Meroz 2014 s. 21), &ven om han forkortar det till previz i stéllet
for previs. Dock talar de olika forfattarna om véldigt olika saker. Blazer talar om att
hitta utseendet och kdnslan (Blazer 2016 s. 9), och hennes underkapitel om previs
kommer langt fore storyboarding och skapandet av en sa kallad animatic vilket hon tar
upp 1 senare kapitel. Meroz déremot forklarar att previz kommer efter att manuset och
storyboarden dr klara och att den fungerar som en 3D animatic. Meroz beréttar att en
previz dr “processen att gora en avskalad version av din film innan du egentligen gor
den” (Morr Meroz 2014), vilket 4r helt annat d4n Blazers sokande efter utseende och
kénsla 1 form av letande efter inspirationskéllor 1 andra kreatorers verk, samt genom att
experimentera med vattenfarger och fargpennor i ovana hinder (Blazer 2016 s. 11-12).
Man kan dra slutsatsen att forvisualisering kommer 1 flera former och att det 1 grund och
botten handlar om att 1dra sig mera om sitt verk — hur det ser ut och kénns — eller sa kan

det handla om att se sitt fullstindiga verk men i en ofdrdig och odetaljerad version.

3.2 Kapitel 2: Storytelling

3.2.1 Referat pa kapitel 2

I detta kapitel behandlar Blazer &mnet storytelling, det vill sdga berdttandet av en berét-
telse. I inledningsstycket pdpekar hon hur fantastiskt det &r att animera beréttelser ef-
tersom de &r sd grianslosa. Vad som helst som ens fantasi kan forestélla sig kan hinda i
animationen och reglerna for véirlden du skapar bestimmer du sjilv. (Blazer 2016 s. 17-

18)

Det forsta Blazer ber ldsaren gora ér att skriva ner sin beréttelses sé kallade beats pa

sma lappar. Hon forklarar att beats ér alla de 6gonblick och aktiva steg som for din be-
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rattelse framét” och hon ber ldsaren ldgga dem 1 den ordningen som antagligen kommer
ha den allra storsta kdnslosamma effekten. Lasaren torde ha cirka 15-30 lappar med vik-
tiga 6gonblick 1 animationen da uppgiften ar slutférd, och dessa ber hon ldsaren ldgga ut
1 kronologisk ordning i tre rader som representerar tre akter. Den forsta raden med lap-
par, det vill sdga akt 1, bor presentera karaktaren/karaktdrerna och berdtta vad den/de
vill, samt vad for slags problem som star i vigen for den/dem. Den andra raden med
lappar, det vill sdga akt 2, dr stunden da karaktiren forsoker l9sa sitt problem trots att
det dr utmanande och kan kénnas nistintill omgjligt. Den tredje raden med lappar, det
vill sdga akt 3, visar 16sningen av problemet och ett slut som passar berittelsens tema.
Ar temat och budskapet i berittelsen glatt och trevligt bor dven slutet vara glatt och
trevligt. Om temat och budskapet diaremot dr sorgset och sméartsamt bor dven slutet vara
sorgset och smirtsamt. Man kan dven skapa en fjdrde rad med lappar som man inte
tycker passar in i ndgon av akterna, men vilka man eventuellt kan anvinda 1 ett senare

tillfélle. (Blazer 2016 s. 20-23)

Det finns dven ett annat sitt att beritta beréttelser pa dn genom att anvédnda sig av tre-
aktsstrukturen — ett sitt som ofta anvénds 1 musikvideor och titelsekvenser for film och
TV. Genom sa kallad icke-linjér storytelling kan en animerare beritta sin berittelse pa
ett mera regelldst, poetiskt och aningen kaotiskt sitt, men trots sin regelldsa natur kriaver
icke-linjdr storytelling ndstan mera planering én tre-aktsstrukturen, eftersom det hér inte
finns ndgon guide att folja, inga regler och inga rad. Darfor dr det bra att vdlja ndgon av

de strukturer som Blazer ger géllande detta (Blazer 2016 s. 28-30)

3.2.2 Diskussion gallande kapitel 2

I detta skede géllde det for Julia och mig att ta oss en funderare kring vér berittelse om
barnet som ska genomga en magnetkameraundersokning. Vi kom fram till att vi tdnkte
anvianda oss av tre-aktsstrukturen och inte den icke-linjira storytelling-varianten. Vi
funderade tillsammans igenom berittelsen och skrev sedan ner véra beats (Blazer s. 18)

pa sma lappar. De fyra forsta av tjugotre visas nedan i figur 1.
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Figur 1. Vara fyra forsta beats.

Vi kom fram till att detta sétt hjéilpte oss att fortydliga var berittelse. Genom tre-
aktsstrukturen visste vi 1 vilket skede vi skulle presentera karaktdrerna och deras mal,
och att det fungerade vél att ldgga fokus pa barnets rddsla infor undersékningen och se

detta som ”’problemet” 1 berattelsen.

3.2.3 Jamforelseanalys: kapitel 2

Blazer talar om beats och beskrev dessa som dgonblick och aktiva steg som for berittel-
sen framat (Blazer 2016 s. 18-20). Glebas (2009 s. 72) har ungefar samma &sikt och si-
ger att ”Varje separat handling mot mélet 4r en ny beat”. Han forklarar beats som sma
handlingar eller idéer som berittar filmens historia. Dessa hjdlper att bryta ner en berét-

telse i grupper av handlingar vilket i sig gor det littare att hinga med 1 berdttelsen gang.

Tre-aktstrukturen hor till den vanligaste av strukturer att folja da man skriver berittel-
ser, och dérfor &r det inte sa konstigt att Blazer tar upp den i sin bok (Blazer 2016 s. 18-
20). Nétsidan Film Scriptwriting (Filmscriptwriting.com 2017) talar ocksd om tre-

aktsstrukturen vid skrivning av filmmanus och gér lite djupare in pa mnet &n Blazer.

Precis som Blazer papekar denna nétsida att den forsta akten handlar om en karaktér
som stoter pa ett problem och vars liv kommer att fordndras for evigt. Enligt denna nét-
sida bor de allra forsta sidorna 1 ett manus, det vill sdga de allra forsta 6gonblicken 1 en
film, tydligt visa vem huvudkaraktiren &r, var berittelsen utspelar sig och hur den plat-
sen kinns, filmens genre och slutligen premissen, det vill sdga det huvudsakliga temat 1
filmen. I slutet av akt 1 uppstar ett stort problem och huvudkaraktiren behover ha till-

rackligt med motivation for att kunna 16sa det. (Filmscriptwriting.com 2017)
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Akt tva &dr akten som troligtvis blir den langsta och som innehéller den allra storsta de-
len av berittelsen, men som dndé bor kdnnas som en kort och snabb akt for tittaren. Akt
tva hor oftast till den svéaraste akten att skriva, eftersom det dr 1itt att veta hur ens film
ska borja och sluta, men vad som hédnder 1 mitten &r inte alltid lika latt att tinka ut. Hur
som helst bor akt tva sluta i en kris sa stor att huvudkaraktiren néstan far nog. Tittaren
bor fa veta att tiden borjar rinna ut och att om krisen ska 16sas pa négot sétt maste det

ske direkt. (Filmscriptwriting.com 2017)

Akt tre handlar kort och gott om slutet pa berittelsen, och klimaxen &r var man kallar
den sista stora striden som huvudkaraktiren kdmpar 1, dér problemet till slut antingen
blir 16st eller forblir olost. Om manusskrivaren viljer att avsluta med ett lyckligt slut bor
denna se till att inte ge sin berittelse en "yellow ribbon ending", det vill sdga ett gult
rosettslut. Detta dr en bendmning pa ett slut dir allting gar precis som det ska in till
minsta detalj, och gor att slutet kdnns otrovirdigt och helt enkelt for bra for att vara sant.

(Filmscriptwriting.com 2017)

Blazers tre-aktsstruktur skiljer sig inte egentligen s mycket fran den skriven av Film
Scriptwriting, men Blazers version dr betydligt ytligare. Hon ber heller aldrig animerar-

en skriva ett manus, utan tycks tycka att det racker med beats pa lappar.

3.3 Kapitel 3: Storyboarding

3.3.1 Referat pa kapitel 3

I detta kapitel behandlar Blazer &mnet storyboarding, vilket innebér att uttrycka sin be-
réttelse 1 en serie av bilder. Enligt Blazer ar detta ett bra tillfdlle att jobba fram de visu-

ella element som bést ldmpar sig for beréttelsen (Blazer 2016 s. 38).

Blazer borjar med att papeka att man kan anvédnda sig av storyboarding pé olika sitt.
Antingen kan man se det som ett redskap for att uttrycka sin berittelse pa papper for
forsta gdngen, eller s kan man anvinda det pa en redan skriven berittelse men som ett
redskap for att fundera ut vinklar och 6vergangar med mera. (Blazer 2016 s. 38)
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Det forsta Blazer ber ldsaren gora ar att skapa sa kallade thumbnails, tumnaglar”, av
berittelsen. Dessa bestir av snabbt ritade skisser exempelvis pd Post-it lappar, och de
behover inte alls vara sérskilt detaljerade. Det gar bra med streckgubbar. Podngen ar att
varje litet dgonblick 1 en scen blir ritat och att hela beréttelsen finns i bilder. Det som ar
extra bra med Post-it lappar &r att de &r latta att flytta pa och dr ocksé sé pass sma att det
inte gér att rita allt for mycket pa dem, vilket ar perfekt i detta skede av storyboarding-
en. Sedan 4r det dags att sitta bilderna pa viaggen i ritt ordning och gora sig beredd pa
att gora drastiska dndringar. Om nagon av bilderna inte passar in pa grund av att den gor
berédttelsen ldngsam, kinns konstig eller gor ett mystiskt hopp i tid eller logik dr det bara
att ta bort eller rita om den tills berittelsen fungerar. Ju mera finslipning som sker 1 detta

skede desto bittre. (Blazer 2016 s. 39-41)

Naista steg ar den riktiga storyboardingen, som egentligen inte nddvéndigtvis skiljer sig
s& mycket fran thumbnailing. Beroende pé lasaren kan uppgiften goras pa olika sitt. Det
gar bra med streckgubbar igen, sa ldnge alla detaljer som behdver vara med 1 bild fak-
tiskt ocksé dr med i bild. Ar man konstnirlig av sig gir det bra att vackert rita bilderna
med farger och detaljer, kanske i ndgon viss konststil som passar berittelsen, men po-
angen hir ar klarhet och tydlighet och inte konst vilket &r viktigt att komma ihag. Nar
ritningarna dr fardiga ber Blazer lisaren utnyttja utrymmet under teckningarna for att
skriva korta beskrivningar av vad som hénder i bild, s& att vem som helst forstar berit-

telsen utan forklaringar. (Blazer 2016 s. 41-42)

Sedan &r det dags att testa berdttelsen pé en liten publik som végar stéilla svara fragor.
Genom direkt feedback, samt genom att l4sa publikens kroppssprék, fir man mycket
information om hur ens beréttelse paverkar mottagaren. Efter detta dr det dags for fin-
slipning baserad pa den feedback man fick efter att ha presenterat sin berittelse. (Blazer

2016 s. 41-42)

I resten av detta kapitel gér Blazer igenom lite olika tips och saker som &r viktiga att
tanka pa vid skapandet av en storyboard. Hon borjar med att beritta om bildkomposit-
ion, som handlar om hur néra eller hur langt borta objektet 1 bild ar. Med hjilp av olika
sorters bilder — nédrbilder, halvbilder, helbilder osv. — kan animeraren, som 1 detta fall
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dven fungerar som regissor, bestimma vad for information publiken far eller inte far.
Naésta tips ar framing, “inramning”, och handlar om att géra bilderna mindre trédkiga och
mera intressanta. Har beréttar Blazer om tredelningsregeln som ér véldigt vanlig inom
filmfotografi. Nista tips ar staging, “iscenséttning”, som handlar om att leda publikens
oga ritt. Om det finns allt for mycket information och detaljer i1 en bild kan publikens
Oga fokusera pa nagot som Blazer kallar for dead zones, ”dddszoner”, vilka 4r omraden

i bild som inte for beréttelsen framat. (Blazer 2016 s. 42-47)

De tre sista tipsen handlar alla om kontinuitet i olika former. Spatial continuity, rums-
bestimd kontinuitet”, innebér att de regler du bestamt for din virld faktiskt héller. Tem-
poral continuity, tidsbestimd kontinuitet”, handlar om att logiken i din beréttelse ar
konsekvent. Directional continuity, riktad kontinuitet”, innebér att riktningen for ett
objekt 1 bild dr konsekvent fran bild till bild och inte byter riktning mitt i allt. (Blazer
2016 s. 48-49)

Om man har en kund som bett om en animation pa exakt 30 sekunder &r det otroligt vik-
tigt att se till att ens storyboard faktiskt ocksa blir en film pa 30 sekunder. For att vara
sdker pa att storyboarden haller, kan det vara bra att skapa en sa kallad animatic. En
animatic dr en film gjord av storyboardbilderna kombinerat med eventuell musik, repli-
ker och ljud. Detta fungerar som en vildigt tidig och enkel version av den slutgiltiga
filmen, och 1 detta skede mérker animeraren direkt om filmen blir allt f6r 1dng eller kort.

I sa fall ar det bara att ta bort eller 14gga till beats i storyboarden. (Blazer 2016 s. 50-51)

3.3.2 Diskussion gallande kapitel 3

Blazer hoppar direkt fran beats till storyboarding (Blazer 2016 s. 38) och ndmner i for-
bifarten att man kan anvinda sig av storyboarding for att skriva ner sin beréttelse, eller
sd har man en fardigt skriven berittelse som man sedan bildsatter. Julia och jag kinde
definitivt att vi behdvde skriva ett detaljerat manus dér vi bade gick igenom vad karak-
tarerna sdger och hur samt funderade pa vad som hinder i bild innan vi borjade med véar
storyboard. Vi mérkte att det absolut inte gick att gora en storyboard om vi inte hade ett
manus att folja, och vi tyckte det var aningen konstigt att Blazer inte nimnde ordet ma-

nus en enda gang, eftersom skrivandet av ett manus dndé kénns som en vildigt viktig
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sak att ta upp. Vi hade girna haft hennes rad att folja gillande detta. Aven Meroz pape-
kar hur viktigt det ar att skriva ett manus for att fa ner sin idé pa papper, och att det ar
speciellt viktigt om beréttelsen innehéller dialog (Meroz 2017 s. 18). Kort sagt skrev vi

ett manus pa 14 scener utan Blazers rdd och borjade sedan med vér storyboard.

Eftersom Julia och jag jobbade pé distans fungerade thumbnailing-uppgiften som ett
litet experiment dér vi kollade om vi uppfattade vart manus pa samma sitt. Vi gjorde
var sin thumbnailing-version av berdttelsen och visade sedan véra streckgubbar for
varandra. Det visade sig att vi hade en vildigt liknande bild av det hela. Vi hade till och
med moblerat rummen i filmen pa samma sétt (se figur 2) utan att ha diskuterat inred-
ningen tidigare. Vi gjorde en tydligare storyboard av véra thumbnails 1 Adobe Illustrator
for att gora det hela lite klarare.
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Figur 2. Julias thumbnail, min thumbnail och den slutgiltiga storyboardbilden av vint-

rumsscenen i var film.

Att gbra en storyboard visade sig vara ritt s svart. Det var latt att rita streckgubbar men
att fundera pa bildkompositioner och liknande kidndes aningen knepigt och vi hade
girna haft mera radd kring hur man egentligen ska rita och vad som kan vara bra att
tanka pa. Det blev ldttare i Adobe Illustrator eftersom det dr si enkelt att forstora och
forminska det man har ritat dar och dérfor blev det ocksé enklare att testa sig fram mel-
lan olika bildstorlekar och dylikt. Vi hade dven hjélp av tipsen Blazer gav oss och beslot
oss for att gora en animatic for att se hur lang filmen egentligen skulle bli baserad pa det

manus och den storyboard vi nu hade.
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3.3.3 Jamforelseanalys: kapitel 3

Precis som Blazer papekar Meroz att man kan gora en storyboard pa olika sétt: ”Vissa
tycker om att anvinda férg, vissa ritar endast konturer, vissa fargar i graskala (vilket ar
metoden jag foredrar) och vissa satsar djupt pa detaljer”. Han haller med Blazer om att
storyboardens viktigaste roll dr att framfGra beréttelsen sa effektivt att vem som helst
kan forstd den endast genom att se storyboarden. Meroz ger ndgra sma tips gillande
storyboarding. Han foreslar att skriva sma beskrivningar under varje bild, att rita pilar
for att visa kamerarorelser, att fargldgga vissa objekt for att skilja dem fran bakgrunden
och sé bifogar han en mall for hur uppldgget av en storyboard kan se ut. (Meroz 2017 s.
18-19)

Ockséd Meroz talar om att skapa en animatic, vilket han kort forklarar att &r en animerad
storyboard med repliker och ljudeffekter taymade till bilderna ur storyboarden. Han sé-
ger att det dr genom att se sin animatic som man for forsta gdngen far en aning om hur-
dant tempo ens film kommer att ha. Kort sagt har han samma bild av en animatic som

Blazer har. (Meroz 2017 s. 20)

Francis Glebas (2009) har skrivit en hel bok pd 6ver 300 sidor endast om storyboarding,
och behandlar i den grundligt varje steg i skapandet av en storyboard. Om en animerare
inte tycker att Blazer gav nog med rad gillande storyboarding ar det bara att dyka in i
Glebas verk. Han ger tydliga direktiv med otroligt konkreta exempel bade for nyborjare
och for dem som sysslat med storyboarding tidigare. Han ger ritlektioner och visar hur
man enkelt kan Overgd fran streckgubbar till sa kallade ballonggubbar med enkelt
byggda skelett (Glebas 2009 s. 76-77). Han gar igenom kroppssprak och ansiktsuttryck
man enkelt kan anvénda sig av for att formedla karaktérers kidnslor (Glebas 2009 s. 85-
90) och en stor del av innehallet i boken bestéar av alla bilder ur storyboarden for berit-

telsen ”Tusen och en natt”.

Blazer berittade om olika bildstorlekar (se Blazer 2014 s. 43-44), men Glebas utmanar
detta och pastér att alla bilder egentligen ar nirbilder (Glebas 2009 s. 30). Han forklarar
att narbilder &r bilder som endast visar exakt det som du vill att tittaren ska se och inget

annat, och sdger att alla bilder borde ha samma funktion. Alla bilder 4r egentligen nér-
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bilder, 4&ven om de har olika bendmningar for att en regissor littare ska kunna berétta

om sin vision for sina medarbetare (Glebas 2009 s. 30).

Négra korta tips Glebas ger gillande storyboarding &r att rita med en tjock penna sa att
konturerna verkligen syns tydligt, att numrera sina ritningar och att komma ihag att en
storyboard aldrig egentligen &r fardig och att man inte ska vara radd for att byta ut, kasta

bort eller ldgga till bilder (Glebas 2009 s. 73).

3.4 Kapitel 4: Color sense

3.4.1 Referat pa kapitel 4

Detta kapitel handlar om att hitta de rétta fargerna for sin film, och heter déarfor color
sense, farg kéansla/sinne”. Blazer forklarar att det dr viktigt att hitta de rétta fargerna for
sin film eftersom de kan “uttrycka kénsla, klargora motiveringar och till och med for-

klara hela meningen med en scen” (Blazer 2016 s. 55).

For att vara séker pé att 1dsaren hanger med, forklarar hon skillnaden pa kulorton, matt-
nad och ljusintensitet. Sedan gar hon direkt vidare till den forsta uppgiften som é&r att
skapa ett color script, ett fargmanus. Ett fargmanus fungerar som en riktlinje for an-
vandningen av farg i en video, och handlar delvis om att fundera pa vilka farger som ser

bra ut, och delvis vilka farger som berikar beréttelsen. (Blazer 2016 s. 57-58)

Forst av allt ber Blazer ldsaren fundera vilken farg berittelsen skulle ha om den bara
hade en farg. Denna férg kan man delvis komma fram till genom att tinka pa fargsym-
bolik, men Blazer uppmuntrar énda lasaren att huvudsakligen gé pa sin magkénsla. Nér
fargen dr utvald dr det dags att forst skapa ett pre-color script, ett ’forfairgmanus”. Detta
ar ett fairgmanus men med endast en farg per storyboardbild, och det dr allra enklast att
forst av allt tdnka pa scenerna som dr allra viktigast i ens berittelse och fundera ut fér-
gen for dem, innan man gér vidare till alla andra bilder. Nér ens pre-color script ar far-
digt ar det dags att skapa sitt slutgiltiga fargmanus genom att fundera ut resten av fér-
gerna for varje bild 1 ens storyboard. (Blazer 2016 s. 58-62)
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Resten av kapitlet bestar av tips for att gora det enklare att vilja farger. Nagra exempel
pa tipsen hon ger dr att begridnsa sin fargpalett eftersom for manga farger kan forvirra
publikens Oga, att inte ldgga allt for starka farger pa bakgrunder eftersom de kan stjéla
uppmaérksamhet av det som hinder 1 forgrunden och att mojligtvis anvinda sig av en
overraskningsfarg som skiljer sig fran resten om man vill att ett specifikt objekt ska

sticka ut.

3.4.2 Diskussion gallande kapitel 4

Julia och jag anvénda oss av Project Livs egen grafiska profil, vilket betyder att vi inte
funderade ut fargerna for filmen pé egen hand, utan skulle anvénda oss av Project Livs
egna farger. Huvudfirgerna bestod av en stark gul, r6d och mork bla farg och flera
andra sekundéra farger. Vi konstaterade att om hela filmen hade haft en farg hade den
varit gul, eftersom vi tyckte att den fargen representerade Project Liv allra mest och dér-

for ville vi anvidnda den mycket i var film.

Eftersom vi alltsd redan hade vara farger hoppade vi dver uppgiften att gora ett pre-
color script, och gick direkt till att skapa ett fairgmanus. Dock gjorde vi detta pa vart
eget sitt eftersom vi tyckte det var allra effektivast. Vi skapade ett dokument med siff-
ror fran 1 till 44 vilka representerade alla bilder i var storyboard. Vi gick sedan igenom
bild for bild och skrev upp vilka farger vi tinkte anvinda oss av. Eftersom gul, r6d och
mork bld horde till de allra vanligaste fargerna som Project Liv anvénder, ville vi 1 hu-
vudsak anvédnda oss av dem. Darfor blev vart intro och outro for filmen, samt all info-

grafik och huvudpersonens tréja gula.

I detta skede borjade vi illustrera scenerna och karaktdrerna, och vi hade nytta av Bla-
zers tips 1 slutet av kapitlet. Jag illustrerade en scen som tar plats i vintrummet f6re och
efter magnetkameraundersokningen. I rummet fanns en dorr, en bank och en lekhorna.
Vi ville att lekhornan skulle fa mycket uppméarksamhet eftersom vi ville att den skulle
representera Project Livs egna lekhdrnor som de bygger pa sjukhus runt om i Finland.
Dérfor gav vi den mycket farg. Dock tyckte jag att viggen ovanfor bidnken var aningen

tom och ville fylla den med planscher eller tavlor av négot slag. I borjan var de fulla av

27



farg, men jag konstaterade att det blev allt for mycket fokus pa nagot som egentligen
inte alls skulle fa ndgon desto storre uppméarksamhet och foljde Blazers tips (se Blazer
2014 s. 63) och gjorde dem mycket graare och mindre idgonfallande, for att tittarens
Oga skall ledas till det som &r viktigt i scenen (se figur 3). Vi valde ocksé att alla viggar

skulle vara gréa, eftersom vara karaktirer framhéivdes béttre da (se Blazer 2014 s. 64).

N 3l x aull

Figur 3. Jamforelse mellan tavlor fore och efter att ha foljt Blazers rad.

Kort sagt tycker jag att detta kapitel fungerade bra. Tipsen kom till godo, och jag tror att
Blazers vigledning géllande pre-color script och fairgmanus fungerar vél, trots att Julia

och jag valde att gora det pa vart eget stt.

3.4.3 Jamforelseanalys: kapitel 4

Blazer forklarar ordet firgmanus som en “sekventiell visuell dversikt pa hur du har
tankt anvinda farger 1 din animerade film” (Blazer 2014 s. 58). Animeringsstudion
Pixar (Pixar) har en liknande syn pd saken och beskriver ett fairgmanus som “ett tidigt
forsok att kartldgga farg, ljusséttning, kénsla och stimning i en film.” Pixar papekar
aven att det inte handlar om att vélja farger som é&r fina, utan farger som utvecklas till-

sammans med beréttelsen 1 filmen (Pixar).

Sam Hampton-Smith (Creative Bloq 2012) ger rad i hur en designer kan tinka i véljan-
det av en fargpalett for sitt projekt. Han beréttar att vi for det mesta har vildigt olika
asikter géllande vilka farger som passar med vilka, men pépekar att det finns vissa farg-
regler man kan halla sig till. En del av dessa regler paminner om de som Blazer ocksa

gav som rad.
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En regel/ett rdd som bade Hampton-Smith och Blazer ger &r att begrénsa sin palett (Cre-
ative Bloq 2012, Blazer 2014 s. 63). For att alla element 1 ett visuellt projekt av nagot
slag ska kénnas sammanhingande I0nar det sig att inte ha allt for manga farger. Enligt
Hampton-Smith ricker det med tre farger (Creative Bloq 2012). En annan sak de bada
namner &r att det kan vara bra att tdnka pa symbolik och psykologi i vdljandet av féarger.
(Creative Bloq 2012, Blazer 2014 s. 60). Nagra andra regler som Hampton-Smith tar
upp, men som inte Blazer nimner, dr att tdnka pa sin malgrupp (Creative Bloq 2012).
Vissa farger kan ha olika betydelser 1 olika kulturer och dérfor dr det viktigt att tdnka pa
vem som kommer att vara konsumenten, kunden eller publiken for projektet. Ett sista
radd de bada ger ér att vid behov véga bryta reglerna de gett, eftersom detta kan ge ett
valdigt intressant resultat. Hampton-Smith berittar att manga av dagens mest omtyckta
logor var riétt s chockerande da de forst lanserades, eftersom de brot mot datidens farg-
normer och design (Creative Bloq 2012). Blazer berittar att det gér bra att skapa sina
egna regler géllande farganvindning, men papekar att det anda ar viktigt att vara konse-
kvent igenom hela filmen med sina farger for att alla delar av filmen ska kénnas sam-
manhédngande (Blazer 2014 s. 69). Hampton-Smith avslutar med att presentera olika an-
viandbara online verktyg for att hitta sin fargpalett och bifogar lénkar till alla dem (Crea-

tive Bloq 2012).

3.5 Kapitel 5: Weird science

3.5.1 Referat pa kapitel 5

Detta kapitel fungerar som en paus mellan forberedningsskedet 1 de tidigare kapitlen
och den tekniska delen av att skapa en animerad film 1 de senare kapitlen. Kapitlet heter
weird science, “konstig vetenskap”, och handlar mycket om att viga experimentera for
att hitta pa nya sétt att uttrycka sig pa i sin film. Hon ber dem som &r rddda for ordet ex-
perimenterande och som tycker att det later som sloseri med tid, att i stéllet se det som

forskning och vidareutveckling av sitt projekt. (Blazer 2014 s. 71-72)
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Det forsta Blazer ber lasaren gora dr att skapa sé kallad bad art, ’dalig konst”. Uppgif-
ten gdr ut pa att ta en scen ur sin video och gora den sa dalig man bara kan. Att anvinda
konstiga farger, konstiga filter och effekter, ha regn att falla uppat och sa vidare. Det
giller att vara kreativ och att jobba med instéllningen att ingen kommer déma det man
skapar, for da flodar kreativiteten som mest. Podngen ar att se sin film ur en annan syn-
vinkel och mojligtvis ta med sig ndgot av de konstiga inslagen man kommer pé i denna

uppgift till sin slutgiltiga version. (Blazer 2014 s. 74)

Blazer foreslar ocksé att lasaren i detta skede ska vaga testa pa att forbéttra det inom sitt
specialomrade som den verkligen suger pa och att helt enkelt vaga gé& utanfor sin be-
kvamlighetszon. ”Det 4r 1 denna obekvdma process som du kanske uppticker nyckeln
till din konstnérliga storhet” berittar Blazer (Blazer 2014 s. 74-75). Hon papekar ocksa
hur viktigt det ar att halla sina personliga projekt vid liv, eftersom just dessa kan leda till
storre jobberbjudanden inom exakt det specialomrdde man dr intresserad av. (Blazer

2014 s. 76-79)

Den sista uppgiften Blazer ger i detta kapitel ar att skapa en lista pa sina scener och se-
dan ldgga till kolumner bredvid. Kolumnerna kan besta av @mnen som ljud, 6vergang,
rorelse och design och ir alltsd omrdden som vélkomnar experimenterande. Sedan &r det
bara att gé igenom varje kolumn for varje scen och fundera om det dr en lamplig scen

att experimentera i och hur det i sa fall borde goras. (Blazer 2014 s. 80)

3.5.2 Diskussion gallande kapitel 5

Jag kan tdnka mig att det faktum att detta kapitel fungerade som en liten andningspaus
mellan den forberedande delen av boken och den senare tekniska delen av boken funge-
rar bra for dem som har tid att sitta p experimenterande. Aven om Blazer pipekar att
det inte handlar om att sldsa tid, utan att forska och vidareutveckla sitt projekt, tyckte
anda Julia och jag att det fanns mycket i detta kapitel vi kunde hoppa 6ver, som exem-

pelvis bad art-uppgiften (se Blazer 2014 s. 74).

Uppgiften géllande att ga utanfor sin bekvamlighetszon inom ett visst omrade inom sin

bransch (se Blazer 2014 s. 74-75) var nagot vi visste vi skulle stota pa senare vid anime-
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ringsskedet av var film, eftersom vi aldrig animerat en sddan héir avancerad video forut.

Dérfor sparade vi den uppgiften for senare.

Listan med scener och kolumner for experimenterande (se Blazer 2014 s. 80) gjorde vi
endast muntligt. Vi konstaterade att scen 10 1 vér film var lamplig for en hel del experi-
menterande. Scenen gér ut pa att Linnea — barnet som undersoks i filmen — fantiserar att
hon aker 1 en ubat genom ett hav med fargglada fiskar och koraller medan hon under-
s0ks 1 magnetkameran. I denna scen tankte vi mest att informationsgrafiken som berit-
taren berdttar under havsresans gang kunde synas pa olika kreativa sétt i bild, som att

viktiga ord eller siffror dyker upp bakom fiskar och dylikt.

Slutligen fick den sista delen av kapitlet (se Blazer 2014 s. 82) mig att konstatera att det
ar viktigt att vara karaktédrer i filmen ror sig pa lika sitt, trots att Julia animerar vissa
scener och jag andra scener. Hur detta skulle ske 1 praktiken funderade vi dock inte ut 1

detta skede.

3.5.3 Jamforelseanalys: kapitel 5

Eftersom detta kapitel inte har ett tydligt enhetligt tema var det inte det lattaste att hitta

andra kéllor som talar om liknande ting.

Meroz tar dock ockséd upp det som Blazer talar om gillande personliga projekt och hur
dessa kan leda vidare till storre utstrickning av jobberbjudanden (se Blazer 2014 s. 76-
79). Han berittar att det ar vanligt for film- och animeringsstudenter att gora ett person-
ligt projekt som slutproduktion, men att de séllan gor en till produktion senare 1 livet,
eftersom de ofta kan tycka att det ricker att bara ha en film att visa upp for intresserade
arbetsgivare. Efter skolan kan det dessutom hidnda att studenten i fraga far ett jobb som
kan kénnas vildigt krdvande, och da finns det inte lika mycket tid och ork for personliga
projekt. Meroz papekar dock att det troligen &r direkt efter skolan man har som mest tid
for att gora ett till projekt, eftersom det finns en chans att det bara kommer bli mer och

mer tidskrdvande 1 livet desto dldre man blir. (Meroz 2017 s. 12-14)
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Det finns tva anledningar till att fortsétta gora personliga projekt. Antingen 4r man en sa
kreativ person att man bara maste fa skapa nagot hela tiden, och déarfor gar manga kval-
lar och helger at till personliga projekt, och sa fort det inte finns tid att gora egna projekt
finns det en chans att personen i fraga snabbt blir véldigt olycklig. Eller s& har man svart
att fa jobb och da kan personliga projekt vara nyckeln till att imponera pa eventuella
arbetsgivare, eftersom dessa visar att man dr hidngiven och ansvarsfull. (Meroz 2017

5.12-14)

3.6 Kapitel 6: Sound ideas

3.6.1 Referat pa kapitel 6

Detta kapitel handlar kort och gott om allt som har med ljudvérlden 1 en animation att
gora. Blazer borjar med att uppmana ldsaren att verkligen inte vinta med att fundera pa
filmens ljudvarld efter att filmen ar animerad och klar, utan att 14ta ljudvérlden leda be-
rattelsen och vara lika viktig som det visuella. Hon forklarar skillnaden mellan diege-
tiska ljud (ljud skapade av foremal i filmvarlden, exempelvis hundskall) och icke-
diegetiska ljud (ljud som inte finns i filmvérlden, exempelvis ledsam bakgrundsmusik 1
en ledsam scen), och hur dessa ska anvindas effektivast (Blazer 2014 s. 89-90). Blazer
ber ldsaren skriva upp alla scener dér olika ljudeffekter skulle kunna anvéndas, for att
sedan dela den listan pa hilften. Att ldgga till ljudeffekter till sin film brukar vara vil-
digt kul eftersom ljud tillfor s& mycket, men hon sdger ocksa att &ven om ljud ar viktigt
och effektivt bor ljud anvindas sparsamt. ”Aterh&llsamhet #r nyckeln” séiger hon (Bla-

zer 2014 s. 91).

Musik kan gora en scen mycket kdnslosammare och maktigare, men d@ven musik bor
anvéandas sparsamt, enligt Blazer. I varje scen bér man stélla sig frigan behdvs det mu-
sik 1 den hér scenen?”” och om svaret dr nej bor ingen musik anvéndas. Det dr ocksa vik-
tigt att musiken som sist och slutligen anvédnds passar filmens tema, och hon ber ldsaren
ga tillbaka till kapitel ett for att friska upp minnet gillande detta. Dock ar det viktigt att
ocksd komma 1hag att inte bli fordlskad 1 latar man inte har rétt att anvinda sig av (Bla-
zer 2014 s. 93-94).
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Blazer séger att dialoger karaktirer emellan helst ska undvikas i en kort animation, och
att kanslor och avsikter ska synas, inte horas. Men, om det absolut kriavs dialog i filmen
har hon négra tips. Replikerna maste absolut kidnnas naturliga, lediga och passa karakta-
rerna i frdga. I en farlig eller spind situation &r repliker ofta mycket kortare och rakt pa
sak, medan 1 en mera ledig och lugn situation dr de ofta langre och mer avslappnade.
Det som ocksa &r viktigt dr att banda in all dialog innan man sitter igdng med att ani-
mera, speciellt om man har en kund som har bestéllt en film pa en speciell langd. (Bla-

zer 2014 s. 95-98)

Slutligen tar Blazer upp dmnet tajming, och papekar att musik, ljudeffekter och dialog
inte fungerar om de dr placerade aningen fel. Att sitta in en ljudeffekt en halv sekund
for sent 1 en film spelar stor roll och kan forstora ljudeffektens kidnslosamma effekt helt

och héllet. (Blazer 2014 s. 99)

3.6.2 Diskussion gallande kapitel 6

Julia och jag ér langt ifrdn ljudexperter och hade darfor mycket stor nytta av de tips som
Blazer gav oss i detta kapitel. Vi funderade pé véra diegetiska och icke-diegetiska ljud
(se Blazer 2014 s. 89-90) och kom fram till att fotsteg, dorrar som Oppnas och stings,
tickande klocka, magnetkameraljud och havsljud atminstone behdvdes, och gillande
icke-diegetiskt ljud ténkte vi atminstone ha poppande ljudeffekter da text eller dylikt
dyker upp 1 bild samt musik i slutet. Detta popp-ljud hade vi redan hittat i kapitel ett da
vi sokte efter tillgangar (se Blazer 2016 s. 13).

Vi skrev ihop ett ljudmanus tillsammans med vart rorelsemanus, och gick scen for scen

igenom alla de ljud som kunde tdnkas behovas (se figur 4).
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[SCEN 10]

[bild 29-30] Overgéng till infografik (hav)

zoomar in pa u-batsfonster fonster, fiskar simmar forbi, infografik illustrerad i vattnet

MASKINLJUD dampas

[bild 31-32] ; 0
Berattaren: Linnea ligger blixtstilla. Hon fantiserar sej bort och latsas aka ivag
med en u-bat i havet. Hon dker genom korallrev och bland farggranna fiskar.
Magnetkameran tar ungefar 100-500 bilder. Det ar ganska mycket det!

zoomar ut i vattnet, fisk simmar forbi, infografik 100-500 illustrerad i vattnet

Inget maskinljud, vattenljud, blubb

[bild 33] k klock
Berattaren:Darfor tar det ocksa ratt lang tid. Mellan en halv timme till 6ver en
timme kan det ta, sa det géller att vara talmodig och ligga stilla |aéange

fisk simmar forbi, infografik klocka illustrerad i vattnet

vattenljud, blubb

Figur 4. Utdrag ur scen 10 i vart ljud- och rorelsemanus.

Det hiar med att vara sparsam med ljud (se Blazer 2014 s. 91) konstaterade vi att var vik-
tigt, men hur sparsamma vi behovde vara tinkte vi kolla senare da vi lade till ljudet nér
animationen var klar. Géllande att 1ata berittelsen styras av ljud (se Blazer 2014 s. 89)
anvande vi oss av exempelvis 1 vintrumsscenen i borjan av var film, dar fokuset ar pa
Linnea, men 1 ljudvérlden hors en dérr som 6ppnas och fotsteg som narmar sig. Vi ville
alltsé att ljudvérlden skulle beritta att vintan i vintrummet var 6ver och att skoterskan

anlint for att hdamta Linnea och hennes pappa.

Att skriva dialog (se Blazer 2014 s. 95-98) var nédgot rétt sa nytt for oss, och kindes
svart. I det hir skedet hade vi redan vart manus, men funderade om vi borde gora re-
plikdndringar. Det var inte latt att veta hur mycket eller hur litet karaktdrerna skulle
prata, och hur de skulle uttrycka sig. Eftersom Project Liv inte bett oss se till att filmen
hade en viss langd kinde vi oss dock ganska fria att ha hur lite eller hur mycket dialog

vi sjélva tyckte passade.

3.6.3 Jamforelseanalys: kapitel 6

Blazer berittar om skillnaderna mellan diegetiskt och icke-diegetiskt ljud. Medialdraren

Sven E Carlsson (Filmsound 2007) har en liknande definition pa dessa begrepp. Han
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beréttar dock dven att ett annat ord for diegetiskt ljud ar actual sound, "riktigt ljud", och

att ett annat ord for icke-diegetiskt ljud &r commentary sound, "kommentarljud."

Michael Cullen har en ldng erfarenhet inom ljudbranschen for TV-spel och har manga
tips att ge, vilka dven passar animerare. Han forklarar att ljuddesign kan skapa stim-
ning, fortydliga beréttelsens handling samt definiera karaktdrer. Blazer papekade hur
viktigt det dr att vara sparsam med ljud och musik (se Blazer 2014 s. 91), men berittade
inte hur man ska prioritera i begridnsandet av ljudeffekter. Cullen ger tips géllande saken
genom att stélla foljande fragor om objekt som eventuellt behover en ljudeftekt: ror det
sig? Skapar det uppmérksamhet? Berittar det nigot for spelaren (eller tittaren) som
denna inte kan se visuellt? Kan det skapa en viss onskad stimning? Om svaret &r ja pa
nagon av dessa fragor behover foremélet eller situationen i fraga en ljudeffekt. Nagra
andra tips Cullen ger ar att tinka pa att de flesta ljud inte later exakt likadana flera
génger i rad, och om man exempelvis lagger till ljud for fotsteg bor man atminstone ha
6 olika sorters fotljud man anvinder sig av for att det ska l4ta trovérdigt. (Michael Cul-

len)

Blazer bad ldsaren att helst undvika dialog i en animation sa gott det gar (se Blazer 2014
s. 95). Forfattaren Ellen Jackson sdger att dialog dnd& kan ha manga funktioner, som
exempelvis att ge nddvédndig information, att visa hur en karaktir kdnner sig eller har

for asikter om en annan karaktér samt att fa berédttelsen att rora sig framat. (Jackson)

Gillande musikanvindning beréttar kompositdren Robin Hoffman att musik kan ha 17
olika funktioner i en film. En av dessa funktioner dr att en karaktdr kan fa en egen sing
eller melodi som fortydligar karaktirens identitet och motiv, vilket ocksa Blazer talar
om. Musik kan dven fortydliga filmens "sociala, kulturella eller geografiska milj6 samt

tidsperioden som scenen utspelar sig 1". (Hoffman 2017)
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3.7 Kapitel 7: Design wonderland

3.7.1 Referat pa kapitel 7

Detta kapitel handlar om att bygga en virld med egna lagar och att halla sig till dessa
lagar genom berittelsens gdng. Nér man vil har sina lagar, men plotsligt gar emot sin
varlds logik skapas sé kallade kontinuitetsproblem som snabbt far berittelsen att kinnas

overklig. (Blazer 2014 s. 102)

Blazer berittar att det finns olika sorters lagar man kan ténka pa. Att fundera pa sin
varlds tid och plats hor till de forsta reglerna man bor definiera. En animation kan ut-
spela sig i en verklig virld som var, i en vérld dér verklighet och fantasi blandas eller i
en helt och hallet pahittad vérld. Oavsett var bor man tinka pa vad det ar for en plats
och tid. En viktig sak att fundera pd ar dven teknologin 1 vérlden eftersom denna é&r sa

annorlunda genom olika tidsaldrar och paverkar vérlden starkt. (Blazer 2014 s. 103)

Andra lagar som ar viktiga att tinka pa ar virldens fysiska, sociala och visuella lagar.
De fysiska lagarna behandlar faktorer som temperatur och gravitation, och speciellt gal-
lande dessa regler bor man tdnka pa vad som gynnar beréttelsen och vad som man bara
vill gora for att det dr coolt. De sociala lagarna handlar om status karaktdrer emellan,
och gillande dessa kan man gott ta inspiration av naturen, siger Blazer och ger exempel
pa olika djurs parningsritualer hon fascineras av. De visuella lagarna kan handla om
form, farg, kontrast och textur och dessa kan anvidndas pé olika sétt genom beréttelsens

géng for att fortydliga olika moment i handlingen. (Blazer 2014 s. 104-108)

3.7.2 Diskussion gallande kapitel 7

Julia och jag hade inte sérskilt stor nytta av detta kapitel. Det var intressant att ldsa om
alla olika lagar, och visst kom vi fram till att det var viktigt att undvika kontinuitetspro-
blem (se Blazer 2014 s. 102), men vi tyckte att vi redan kidnde var védrld och att detta
kapitel kom aningen for sent. Dessutom ar var beréttelses virld byggd pé verklighet vil-

ket gjorde att de fysiska och sociala lagarna redan var bestdmda. De visuella lagarna
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hade vi i princip redan gatt igenom i kapitel 4 da vi funderade pa farger och dylikt, samt

i kapitel 1 da vi skulle sdka inspiration.

3.7.3 Jamforelseanalys: kapitel 7

I en lektion gjord av Kate Messner for organisationen TED ges tydliga rad 1 hur man ska
bygga sin fiktiva vérld. Messner forklarar, precis som Blazer (se Blazer 2014 s. 104-
108), att alla vérldar oavsett om det ar fiktiva eller verkliga byggs upp av fysiska och
samhilleliga regler, och det &r just detta som gor dem trovérdiga och virda att utforska.
Om detta gors pa ett bra sitt kan de som tar del av berittelsen forsta sig pa varlden i

fraga lika bra som karaktirerna i sjdlva handlingen. (Messner 2014)

Messner har skrivit flera science fiction och fantasy-bocker for barn och unga vuxna
och berittar att det hon alltid borjar med &r att fundera ut var och nér beréttelsen utspe-
lar sig. Om det handlar om en fiktiv vérld brukar hon for sig sjidlv gora en tidslinje som
forklarar hur vérlden uppstétt, vad for hindelser som format vérlden till det den ar idag
och sedan &r det bara att fortsitta brainstorma vidare. Hon brukar stélla sig fragor gil-
lande gravitationen, samhilleliga regler och vad man far for straff om man bryter dem,
vem som har makt, vad folk tror pa, hur de bor, vad de dter, hurdan teknologi de anvén-
der och sé vidare. En av de mest hjdlpsamma fragorna man kan stilla sig ar hur formar
vérlden mina karaktdrer, och vilken slags konflikt &r trolig att uppstér?” eftersom denna

fraga tydligt kan forklara handlingen i beréttelsen. (Messner 2014)

Kort sagt har Messner och Blazer nistan exakt samma rad att ge géllande att bygga en

varld.

3.8 Kapitel 8: Technique

3.8.1 Referat pa kapitel 8

Detta kapitel handlar om att hitta den animationsteknik som bést passar ens berittelse.

Blazer séger att d&ven om det finns en viss teknik man &r extra bra pa och hanterar vil
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sedan tidigare dr denna inte nodvindigtvis den bésta for berittelsen, och hon ber ldsaren

att vaga testa pa nya tekniker (Blazer 2014 s. 113-114).

Forst av allt handlar det om att frdga sig var ens film kommer att spelas upp. I dagens
lage finns det s& ménga olika sorters skdrmstorlekar, allt fran smé& mobiltelefoner och
klockor till stora biosalongsskdrmar och projektioner pa byggnader. Alla animationstek-
niker fungerar ndmligen inte bra pa alla skdrmstorlekar, och om man véljer fel finns det
risk att viktiga element 1 berdttelsen inte nar fram till tittaren. Blazer forklarar kort vilka

metoder som passar bést for olika skdrmstorlekar. (Blazer 2014 s. 114-115)

Efter detta gar hon igenom olika tekniker — allt frdn handritade, stop motion, 2D- och
3D datorgjorda — och gor dven fallstudier pa ndgra projekt som anvint sig av dessa for
att ge ldsaren inspiration och forstaelse géllande hur dessa tekniker kan anviandas (Bla-
zer 2014 s. 117-126). Om man vill kan man dven blanda en animationsteknik med
material som stillbilder och filmat material, och om man inte har tid, kreativitet eller
mojlighet att gora detta sjilv ar det helt okej att be ndgon annan om hjilp (Blazer 2014
s. 123-125).

3.8.2 Diskussion gallande kapitel 8

Tekniken vi valt kallar Blazer for 2D CGI, det vill sdga tvd-dimensionella datorgenere-
rade bilder. Blazer pdpekar att just denna teknik ar vanlig i skapandet av barnprogram,
vilket passade oss, &ven om vi hade valt denna teknik oavsett. Vi illustrerade karaktirer
och miljoer 1 programmet Adobe [llustrator 1 stilen flat design, det vill séga platta bilder
med fa till inga skuggor och tydliga farger. Dessa gor vi sedan rorliga i programmet

Adobe After Effects.
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Figur 5. Vara karaktdrer i magnetkamerarummet. Flat design.

Julia och jag tyckte detta kapitel kom alldeles for sent i boken. Vi valde var teknik redan
i kapitel ett d& Blazer bad oss soka inspiration (se Blazer 2014 s. 10-11). D4 hittade vi
inspiration i andra animerade filmer och visste att vi ville anvinda oss av samma teknik
som de. Darfor var vi forvanade over detta kapitel som mitt i1 allt dok upp och vi tyckte
det kéindes konstigt att ifrdgasitta tekniken som vi redan i véra illustrationer borjat for-

bereda oss infor.

3.8.3 Jamforelseanalys: kapitel 8

Powerhouse Animation dr en animationsstudio 1 Texas och de ger fler tips géllande vél-
jandet av animationsteknik och stil for sa kallade animerade “explainer videos”, det vill
sdga filmer som forklarar ndgot och som huvudsakligen informerar om négot visst
dmne. De sédger att man bor tdnka pa foljande saker: tittarnas alder, demografi, humor,

filmens dmne samt mangden karaktirer 1 filmen (Powerhouse Animation 2016).

”Stilen man véljer bor vara engagerande for den éldersgrupp man vill nd” sdger de och
ger som exempel filmer for barn vilka behdver vara enklare och inte lika detaljerade
som for en dldre malgrupp. Géllande demografi bor man tdnka pé var tittarna ror sig,

var de jobbar och har for varderingar. Humor &dr ndgot man latt kan anvénda sig av inom
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animering, men det géller att stélla sig frigan om vad for humor ens malgrupp kan tén-
kas ha. En handritad tecknad animation med starka tokiga humorinslag ldmpar sig for
barn, men knappast for ett styrelserum med foretagsledare. Det man ockséd bor tdnka pa
ar sjdlva @mnet 1 filmen. Om dmnet ar rétt s abstrakt passar en video med mycket de-
sign och rorlig grafik, medan mera konkreta &mnen kan behdva mera verklighetstrogna
animationstekniker. Sist men inte minst: mangden karaktdrer. Beroende pa d&mnet kan
ens film behdva karaktérer eller klara sig bra utan. En informationsvideo om hur en
produkt fungerar lar klara sig bra utan karaktérer, och dd lampar sig rorlig grafik som
teknik eftersom den &r specialiserad pa former och objekt. Om man dock kommer fram
till att ens video behover karaktirer fungerar olika tva-dimensionella animationstekniker

bra for detta &andamal. (Powerhouse Animation 2016)

Det som Blazer inte tar upp dr namnen pa vilka animeringsprogram som lampar sig vél
for vilka tekniker. For 3D-animationer ldmpar sig exempelvis datorprogrammet Maya,
som é&r ett effektivt redskap som anvinds i ménga olika sammanhang, till exempel i
langfilmer (Schrank). Foér 2D-animationer och enkla 3D-animationer kan man anvinda
sig av Adobe After Effects som Adobe sjélv beskriver som ett program 1 vilket man kan
”designa och leverera professionell rorlig grafik och visuella effekter for film, TV, vi-
deo och webben” (Adobe After Effects). Koper man Adobe After effects far man dven
med en forenklad version av programmet Cinema 4D pa kdpet, och detta program fun-

gerar ungefar som Maya.

3.9 Kapitel 9: Animate!

3.9.1 Referat pa kapitel 9

I detta kapitel ger Blazer ldsaren animeringstips. Hela kapitlet bestar alltsa fran borjan
till slut av olika rad och innehaller inga direkta uppgifter. Hon borjar med att berétta att
manga ofta ser fram emot animeringsskedet efter sa mycket forberedning, men att det
oftast &r just i detta skede ens tdlamod och kdmparvilja testas som mest. (Blazer 2014 s.

129-130)
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Det forsta radet Blazer ger dr att inte borja animera filmens forsta scen och fortsitta i
ordningsfoljd tills allt &r animerat. Det kan kénnas logiskt att gora sa, men hon papekar
att det absolut ar bist att borja animera de léttaste och roligaste scenerna, for att sedan
efter detta géra de mera krdvande scenerna. Detta dr bra eftersom det hojer ens sjalv{or-
troende och gor att man snabbt kommer igidng. Niar man sedan animerar de svarare sce-
nerna dr det viktigt att dela upp dem i kortare delar, och ta itu med en del i gangen for

att det inte ska kénnas allt {or svért, stort och omgjligt. (Blazer 2014 s. 130-131)

Att animera tar 1dng tid. En liten scen pa 3 sekunder kan ta 12 timmar att animera. Detta
kan vara enerverande, och darfor ar det viktigt att man faktiskt gar igenom alla scener
innan man animerar dem, och fragar sig sjilv om allt som hénder i scenen verkligen ar

nodvindigt. Det som inte gynnar beréttelsen bor tas bort. (Blazer 2014 s. 131)

Det ir otroligt viktigt att se till att man ofta sparar sitt projekt och dven sikerhetskopie-
rar sitt material pa en skild hérdskiva eller tva for att inte forlora detta ifall ens dator
skulle ga sonder. Att hélla sina filer organiserade och ge dem tydliga namn ar ocksa vik-

tigt, sé att man enkelt hittar sina filer. (Blazer 2014 s. 132)

Blazer ndmner hur viktigt det ar att tdnka pd hur saker och ting ror sig. En ménniska
som springer borjar inte rora sig framat direkt. Hon tar forst sats genom att luta sig
bakat aningen, borjar sedan springa och da hon stannar flyger hennes hér framét av den
plotsliga hastighetsfordndringen. Oavsett om det handlar om en karaktir, en logo, en
text eller nagot annat som ska rora sig ar det viktigt att tdinka pa hur denna ror sig. An-

nars kan rorelserna kdnnas onaturliga, platta och robotiska. (Blazer 2014 s. 133)

Blazer ber dven ldsaren fundera pé bildldngder, riktningar for rérelser samt ljudkorrige-

ring (Blazer 2014 s. 134-138).

3.9.2 Diskussion gallande kapitel 9

Julia och jag blev glada Over att dntligen fa borja animera efter s& mycket forberedande.

Vi delade upp scenerna jimt mellan oss och satte igang. Vi importerade véra fardiga
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illustrationer 1 Adobe After Effects och gjorde dem levande, kort sagt. Blazer ger egent-
ligen bara sma tips 1 sitt animeringskapitel och vi behdvde mer specifik hjélp for att fa
vara karaktirer i rorelse. Darfor hade vi stor nytta av tutorials pa Youtube och det var

huvudsakligen genom dessa vi lérde oss fa liv i véra karaktérer.

Jag foljde Blazers rdd och borjade med en av de allra enklaste och kortaste scenerna
som inte innehdll ndgra ménniskor, utan endast foremal som skulle ploppa fram och
bort 1 bild. Jag hade inte animerat sérskilt mycket i Adobe After Effects tidigare och
darfor kidndes det tryggt att borja med en sa pass enkel scen. Det hjdlpte ocksd mycket
att dela upp de svarare scenerna i delar, och helt enkelt gora en sak i taget. I vantrums-
scenen 1 borjan av var film skulle en dorr 6ppnas, en tidning vikas thop och ménniskor
skulle gd, prata och se sig omkring. Alla dessa rorelser gjorde mig ganska orolig, men

genom att attackera ett problem 1 taget och utnyttja bildstorlekar 16ste sig det hela.

En av de allra svaraste delarna av animerandet var karaktirernas munrorelser och an-
siktsuttryck overlag. Ogonen skulle blinka, pupillerna se sig omkring, dgonvitan #indra
form beroende pa humdr, munnen skulle utrycka gliddje och andra kénslor samt vara
tayjmad till repliker. Munrdrelserna horde till det vi gjorde allra sist och dessa var véldigt

tidskravande.

Precis som Blazer papekat tog animeringen véldigt lang tid och vi hann bli trétta pa allt
finslipande av rorelser. Darfor sdg vi till att ha skrivdagar emellanat for att helt enkelt ta

paus fran animerandet.

3.9.3 Jamforelseanalys: kapitel 9

Blazers bok ér ritt koncis vilket mérks extra tydligt 1 just detta kapitel. Kapitlet bestér
av nagra rad som alla animerare oavsett projekt kan ha nytta av, men for nybdrjaranime-

rare behovs det mer tekniskt detaljerad hjélp én sa.

Om man ir obekant med programmet man har tinkt animera med I6nar det sig att lara
sig mera exempelvis genom tutorials pa Internet. Genom att skriva in ”After Effects

tutorial” eller "Maya tutorial” 1 sokfdltet pa nétsidan Youtube far man direkt tiotals
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sOkresultat, vissa for nyborjare och vissa for mera erfarna animerare (Youtube). For ka-
raktdrsanimering 1 Adobe After Effects kan man exempelvis se och folja med i1 videorna
pa Matt Wilsons Youtube-kanal. Han gar igenom allt fran att pa rétt sétt illustrera sina
karaktérer till att sedan rigga upp ett virtuellt skelett for karaktdrerna som gor det enkelt
att sitta dem 1 rorelse. Han visar dven hur man kan animera ansiktsuttryck och tajma
munrorelser. For liknande videor for programmet Maya kan man kolla in James Taylors

Y outube-kanal.

Om man foredrar bocker 1 stéllet for videotutorials finns det tiotals verk som lér ut hur
olika animeringsprogram fungerar. Om man anvénder Adobe After Effects kan man ldsa
”Adobe After Effects CC Classroom in a book™ skriven av Lisa Fridsma och Brie
Gyncild (2015), och om man anvdnder Maya kan man ldsa “Introducing Autodesk

Maya 2016” skriven av Dariush Derakhshani (2015).

Blazer talade om hur viktigt det dr att tinka pa hur saker och ting ror sig for att rorelser-
na inte ska bli robotiska utan sd naturliga som mgjligt (se Blazer 2014 s. 133). Detta dr
lattare sagt dn gjort men med hjélp av boken ”The Animator’s Survival Kit” skriven av
Richard Williams (2001) blir utmaningen lattare. Williams gér i princip igenom varenda
tankbar rorelse som en karaktdr kan gora och visar hur denna rorelse fordndras fran start
till slut. Han gar dven igenom @mnen som kroppssprak och dialog, och kort sagt ar det

lattare att animera sina karaktdrer med denna bok som grund.

Boken ”The illusion of life” skriven av Frank Thomas och Ollie Johnston (1981) inne-
héller en hel del tips kring hur man kan gora for att fa liv 1 sina ritade karaktérer. Till
exempel ar det viktigt vid animerandet av karaktirers kinslor (1981 s. 441) att man tyd-
ligt uttrycker kdnslan 1 fraga vilket bildvinklar och bildkomposition dverlag kan hjélpa
en med. Det dr ocksa bra att stélla sig sjalv fragorna: Vad forsoker jag sdga med detta?

Vad forsoker jag egentligen visa? Hur vill jag att publiken ska reagera?
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3.10 Kapitel 10: Show and tell

3.10.1 Referat pa kapitel 10

Detta dr det kortaste kapitlet 1 boken och handlar om att hitta en publik for sin film.

Forst av allt dr det viktigt att ’paketera” sin film, sa att sdga. Att helt enkelt gora den
lattillgdnglig for nya tittare. Blazer ber ldsaren gora en logo for projektet och ta en still-
bild ur filmen vilken beskriver filmen vél. Dessa tva fungerar som visuella representat-
ioner for filmen. Hadanefter ar det dags att skriva ett kort sammandrag pd hogst tre me-
ningar. Sammandraget bor vara beskrivande och tydligt och kan anvindas pa webbsidor
eller dylikt som beskrivning for projektet. Blazer ber dven ldsaren gora en beskrivning
om sig sjdlv samt att kortfattat skriva ner filmens berittelse och varfor just denna ar vik-

tig. (Blazer 2014 s. 142-143)

Till nést dr det dags att hitta ett ndtverk. Att helt enkelt hitta en plats som lampar sig for
distribuering for filmer av det slag ldsaren jobbat med, samt att hitta andra personer 1
branschen som kan ge respons. Detta kan man gora antingen online eller person till per-
son. Podngen dr att fa kontakt med andra och dela ens projekt med dem. (Blazer 2014 s.

143-145)

Nu ér projektet avklarat och &r redo att delas med andra, och d@ven om man i detta skede
ar ganska nojd och fortjanar vila sdger Blazer att det bara ar att borja pa nésta projekt sa

fort det borjar klia 1 fingrarna att skapa nadgot nytt. (Blazer 2014 s. 145)

3.10.2 Diskussion gallande kapitel 10

Mitt i allt efter mycket finslipande var vér film fardig. Eftersom den huvudsakligen till-
hor Project Liv ér det de som star for delningen av den. Vi foreslog att den skulle hamna
pa deras hemsida och mojligtvis marknadsforas pa deras Instagram-konto och/eller
Youtube-kanal, men det dr upp till dem om de gor det eller inte. Vi gav dem dven nagra

stillbilder och korta forklaringar om filmen enligt Blazers rad, vilka kan anvéndas pa
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webben eller dylikt. Julia och jag kommer antagligen dven att 14gga filmen pa vara egna

portfolier.

3.10.3 Jamforelseanalys: kapitel 10

Blazer listar upp négra sociala nitverk ldsaren kan anvinda sig av, men forutom de nét-
verk hon ndmner kan finlindska animerare dven anvénda sig av paperihattu.com som &r
ett community startat av alumner fran Turku Art Academy. Som medlem dir kan ens
projekt och ens portfolio visas upp och man kan kolla in vad andra finldindska animerare
sysslar med och fa vénner inom branschen som man mojligtvis kan arbeta med pa négot
projekt 1 framtiden. Ett annat mera internationellt community dr animatedbuzz.com som

fungerar pa samma sétt bara pa en storre niva.

4 SAMMANFATTNING

Blazer séger egentligen aldrig ndgot som direkt kan tolkas vara daligt eller fel 1 sin bok.
Déremot kan hon ha uteldmnat viss information som kunde ha varit bra att ha med.
Ibland kunde hon dven ha haft aningen opassande ordning pa sina uppgifter sa att de

inte riktigt passade in pa Julias och min produktion. Férutom detta vigleder hon vl.

Kapitel ett handlade om forproduktion. Julia och jag tyckte att de flesta av uppgifterna
hjilpte oss att hitta en gemensam vision for vart projekt och skapade en siker grund att
bygga vidare pa. Jaimfort med andra kéllor kunde Blazer ha véglett nybdrjaranimerare

battre och dven gjort ett mera djupgaende kreativt sammandrag.

Kapitel tva handlade om storytelling. Vi tyckte uppgifterna hjilpte oss att fortydliga var
berittelses “problem” och genom tre-aktsstrukturen visste vi nédr vi skulle presentera
vara karaktérer och deras mal. Jimfort med andra kéllor kunde Blazer ha tagit upp ma-

nusskrivning och hur man ska ga till viga for att skriva ner sin berittelse pa papper.

Kapitel tre handlade om storyboarding. Vi skrev manus eftersom det kéindes nodvandigt

dven om Blazer inte tog upp det. Dock hade vi stor nytta av Blazers bildkomposition-
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och animatictips. Jamfort med andra kédllor hade Blazers kunnat ga djupare in pa hur

man egentligen ska rita sin storyboard.

Kapitel fyra handlade om fargmanus. Vi hade stor nytta av alla tips géllande fargan-
viandning som Blazer gav. Jamfort med andra killor kunde Blazer ha tagit upp malgrup-
pen och hur viktigt det ar att tdnka pa att olika farger har olika betydelser och symbolik i
olika kulturer.

Kapitel fem handlade om att ta en konstnirlig paus. Vi tyckte att mycket i kapitlet kin-
des onddigt, och hoppade 6ver en hel del av uppgifterna. Det var svért att hitta andra

kéllor géllande d&mnet.

Kapitel sex handlade om ljudvérlden. Vi ar langt ifran ljudexperter och fann Blazers rad
mycket hjdlpsamma, och dessa hjilpte oss att se till att lata vissa scener styras av ljud.
Jamfort med andra kéllor hade Blazer kunnat ge tydligare tips gidllande anvindningen av

ljudeffekter, och vilka sorters ljudeffekter som ska prioriteras Gver andra.

Kapitel sju handlade om att bygga upp sin péhittade virld. Detta kapitel kindes totalt
onddigt for vart projekt, men det kommer sékert till nytta for andra som har pahittade
virldar med lagar som behover bestimmas. Jamfort med andra killor dr Blazers rad

mycket genomgéende och bra.

Kapitel dtta handlade om teknik. Enligt oss kom detta kapitel alldeles for sent, och vi
hade ingen nytta av det. Jamfort med andra kéllor kunde Blazer ha varit tydligare med
vilka tekniker som passar for vilka projekt, samt vilka olika animeringsprogram som

lampar sig for vilka animeringsstilar.

Kapitel nio handlade om att animera. Julia och jag hade nytta av Blazers rdd men be-
hovde mycket mera hjélp én sa gillande sjdlva animerandet och vénde oss till tutorials
pa Youtube. Jamfort med andra kéllor kunde Blazers ha nimnt var och hur man kan lira

sig animera, och ge tydliga exempel pa bocker och nétsidor for animeringslektioner.
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Kapitel tio handlade om att dela sitt fardiga verk. Kapitlet var inte sarskilt innehallsrikt,
men vi hade nytta av sjdlva ”paketerandet” av vart projekt. Forutom de nétverk Blazer

talar om finns dven finlandska alternativ.

5 SLUTSATS

Nu ar det dags att svara pa min fragestillning; "I jamforelse med andra kdillor samt min
personliga upplevelse, hur vil vigleder Liz Blazers 10-stegs guide i form av boken
'"Animated Storytelling' en nybdérjaranimerare att berdtta sin berdttelse genom

animationer?"

Jag och Julia hade inte animerat mycket tidigare, men vi var vana med att illustrera och
hade dven anvént oss av Adobe After Effects for mindre projekt med rorlig grafik. Kort
sagt var vi definitivt nyborjare utan desto storre erfarenhet, men vi var dnda insatta i
branschen. For oss var Blazers bok perfekt. Den hjdlpte oss att komma igéng, eftersom
vi sjilva tyckte det var svart att veta vad vi skulle borja med pa ett sé stort projekt som
vart. Boken hjilpte oss att tillsammans fortydliga var vision, vér berittelse och vart
projekt overlag. Med hjélp av Blazers rad visste vi vad vi skulle gora i vilket skede och
projektet skred logiskt framéat. Jag dr mycket glad att vi hittade denna bok, och ar ritt
nyfiken pa hur vér arbetsprocess hade sett ut utan den. Visst fanns det delar vi tyckte
kidndes onodiga eller som inte passade oss, men 1 det stora hela var boken perfekt for

vart projekt.

For oss som oerfarna men insatta nybdrjare vigledde alltsd Blazer valdigt vdl. Om man
ddremot aldrig rort ett animerings- eller illustreringsprogram tidigare, inte &r insatt i
filmskapande 6ver huvud taget och alltsé &r sé oerfaren som man bara kan vara kan jag
tanka mig att det &r en hel del 1 Blazers bok som kan uppfattas som svért. Blazer skriver
tydligt, enkelt och lekfullt men hon gar inte in pd djupet pa sérskilt manga av de olika
dmnen hon berittar om, och for en extrem nybdrjare behovs troligen dven andra kéllor
for att projektet i fraga ska bli gjort. Blazer fokuserar dessutom pa storytelling genom
animationer och inte animering overlag. Hennes bok lir inte ut hur man animerar utan

hjdlper en att uttrycka sin beréttelse pa bésta sédtt genom en animation, och detta &r
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viktigt att forstd sa att man inte tror att man kan bygga hela sitt projekt endast pa hennes
bok utan ndgon som helst tidigare erfarenhet. Boken lar dnda vara till stor nytta for
totala nybdrjare. De bor bara vara beredda pa att &ven anvénda andra killor som kan ge

dem en djupare forstielse gillande vissa amnen de inte forstar genom Blazers ord.

Jamfort med andra kéllor dr Blazers rdd goda. Forutom vissa enskilda bendmningar
haller andra experter med henne om hennes végledning och instruktioner. Blazers bok
ar dock koncis, och det finns @mnen hon inte tar upp och @mnen hon bara ndmner men
inte behandlar pa djupet. De d&mnen hon inte tar upp 6ver huvudtaget ar exempelvis
manusskrivning, karaktirsutveckling och det tekniska 1 att animera. De &mnen hon talar
om men inte gar in pad pa djupet & exempelvis ritandet av en storyboard,

karaktérsrorelser och hur man ska prioritera vid anvindningen av ljudeftekter.

Kort sagt, Blazer tar upp de flesta nddvédndiga steg 1 hur man uttrycker sin berittelse i
animerad form och de steg hon inte tar upp samt de steg hon inte gar in pa pa djupet far
man helt enkelt 14sa om och ldra sig 1 andra verk. Hennes bok vigleder en animerare vil

oavsett projekt.
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