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Tämä teos on tapaustutkimus siitä, kuinka animoitu materiaali yhdistetään Unelmat-musiikkivideon vide-

oituun kuvamateriaaliin. Tämän työn tutkimuskysymykset ovat "Miltä konseptin suunnittelu näyttää 

työssä, jossa yhdistetään animoitua ja videoitua materiaalia?", "Miltä näyttää tekninen prosessi työssä, 

jossa yhdistetään animoitua ja videoitua materiaalia?" ja "Mitä tekijöitä tulee ottaa huomioon työssä, 

jossa yhdistetään animoitua ja videoitua materiaalia?”. Useita musiikkivideon kohtauksia käsitellään kon-

septi, tuotanto ja jälkituotanto keskeisesti. Jokaisen kohtauksen lopputuloksia analysoidaan, jotta saadaan 

selkeä kuva siitä, miten tuotantoa voidaan parantaa. 

Animoidun materiaalin yhdistäminen videoituun materiaaliin vaatii paljon tietoa animaatiosta, kuvaami-
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Teos antaa lukijalle näkemyksen siitä, miltä nykyaikainen tuotanto voi näyttää, kun animoitua materiaalia 

yhdistetään videoituun materiaaliin ja asioista, joita sitä tehdessä kannattaa miettiä. Työ antaa myös käsi-

tyksen siitä, millaisia ohjelmia käytetään.  
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1 Introduktion 

Under mina år som filmmakare har jag alltid varit fascinerad av sätt att berätta utan dialog. 

Det gäller allt från komposition och ljus till färg och berättarelement. Jag älskar att skapa 

världar som får tittaren att dyka in i en annan värld som inte styrs av samma regler som 

vi är vana vid.  

 

Det som fick mig att verkligen vilja testa att kombinera animation med rörlig bild var 

musikalfilmen In the Heights (2021). I en scen i filmen går fyra män på en gata och talar 

om vad de skulle att göra ifall de vann 96 000 dollar. Medan de diskuterar sina drömmar 

gestaltas drömmarna genom animerad grafik som karaktärerna reagerar på och påverkas 

av. 

 

  

Figur 1. Filmat material kombinerat med animation. (In the Heights, 2021) 

 

Efter att jag såg filmen blev jag riktigt inspirerad och tittade på en hel hög med filmer 

som hade använt koncept var animation används tillsammans med rörlig bild. Who 

framed roger rabbit (1988), Scott Pilgrim VS the World (2010), Musikvideon för “Take 

on Me” (1986)  och flera andra. Jag blev så tagen av hela konceptet att kombinera ani-

mation med rörlig bild att jag bara kände ett tvång av att få göra något lika häftigt själv. 

1.1 Bakgrund 

I slutet av 2021 hade jag diskuterat ett möjligt musikvideoprojekt med Lapsi- ja Nuoriso-

kuoro Vivace som är en barnkör från östra Helsingfors. De hade gjort en ny sång som 

handlade om barnens drömmar. Sången hade också passligt namnet ”Unelmat”. Då 
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projektet drog igång under sommaren 2022 visste jag att här har vi en chans att testa på 

att kombinera rörlig bild och animation. 

Jag hade ingen föredetta kunskap om hur man animerar, men hade ett par års erfarenhet 

av rita digitalt, så jag ansåg det möjligt för mig att lära mig det under projektets gång.  

 

1.2 Syfte och Frågeställning 

Det har flera gånger bevisats att man kan kombinera animation med filmat material i 

fiktion men jag är intresserad av att undersöka hur det både konceptuellt och tekniskt 

utförs då man använder det i en produktion. För att få svar på detta kommer jag att utgå 

från mina erfarenheter från produktionen av musikvideon Unelmat.   

Genom att själv göra en produktion som har animerat material i samband med rörlig bild  

strävar jag efter en mer konkret bild av både tidsanvändning och tekniska aspekten av att 

skapa den här sortens visuell media. Under produktionen kommer jag att undersöka hur 

man animerar, och hur man måste filma för att göra det möjligt att kombinera det anime-

rade materialet med rörlig bild. Jag vill också undersöka vad annat som måste tas i beak-

tande för att para ihop det animerade materialet med det filmade materialet. 

 

Mina forskningsfrågor är: 

 

- Hur ser den konceptuella processen ut när man planerar animerat material i sam-

band med filmat material 

- Hur ser den tekniska processen ut för att kombinera animerat material med filmat 

material.  

- Vilka faktorer måste man tänka på i en produktion som använder både animation 

och filmat material.  

 

1.3 Avgränsning 

I det här arbetet diskuterar jag specifikt mitt arbete och den tid jag spenderat med musik-

videoprojektet ”Unelmat” som filmades och editerades 2022. Animeringen jag kommer 
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att diskutera innebär enbart 2D- animation som slutprodukt och bara diskutera 3D ani-

mation som verktyg för att skapa 2D animation. I teoridelen kommer jag att förklara skill-

naden ännu nogrannare. 

Musikvideon har flera animationer i sig men jag kommer endast att fokusera mitt arbete 

på specifika scener och inte alla videons animationer. 

 

2 Vad är animation? 

Enligt Svenska Akademins Ordböcker (2022) är animation; omformning till rörliga bilder 

som ger intryck av verklighet. Animation är altså egentligen en illusion av rörelse skapad 

av olika formers bilder som man ser efter varandra utan uppehåll. På samma sätt som 

filmat material egentligen bara är bilder som spelas upp efter varandra.  

 

 

Figur 2. Animerad boll som studsar. (Animator’s Survival Kit, 2009) 

 

Det finns flera olika typer av animation men de vanligaste är 2D animation var materialet 

oftast görs genom att rita tvådimensionella bilder och spela dem efter varann. 3D animat-

ion är var animationen tillverkas genom att bygga scener genom olika tredimensionella 

former och sedan bestämma hur de rör sig med parametrar. Oftast på en dator. En annan 

typ av animation är vad kallas ”stop motion” Var man bygger scenerna praktiskt och fotar 

dem en bild i taget.  

2.1 Historia om animation kombinerat med filmat material 

Det första exemplet av animation i film hittar vi i kortfilmen Enchanted Drawing 

(1900). I filmen ser vi en person rita en karaktär på ett papper som nu som då byter 
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ansiktsuttryck genom att klippa i filmen och byta teckningen. Enligt mig är filmen väl-

digt klumpig enligt modern standard men man kan tänka sig att för den tidens männi-

skor var det som magi. Personen bakom filmen var filmlegenden James Stuart Blackton.  

 

Ett av de mest avancerade första försöken av att kombinera animation med filmat 

material var i Sverige 1917. Inspirerad av den amerikanska animeraren Windsor 

McCays kortfilmer började den svenska konstnären och skämttecknaren Victor Berg-

dahl utforska det nya sättet att presentera media. Den mest kända av dessa är Kapten 

Grogg varav Bergdahl gjorde allt som allt 13 filmer om. (Svenskfilmdatabas, 2011). 

 

Den mest noterbara av Bergdahls verk var ”När kapten Grogg skulle porträtteras 

(1917)” . I filmen uppenbarar sig kaptenen i rummet var artisten ritar honom. Grogg och 

artisten argumenterar om hur stor näsa artisten ritat till honom. Efter detta slår Grogg till 

artisten och en fartfylld kamp följer.  

 

 

Figur 3. Victor Bergdahl blir omskakad av Kapten Grogg. (När kapten Grogg skulle porträtteras, 1917) 

 

2.2 Max Fleischer och Ko-Ko 

 

Då filmprojektorernas utveckling i början av 1900-talet hade blomstrat, utvecklade en 

ingenjör vid namnet Max Fleischer en maskin som kallades ”rotoscope”. Fleicher var 
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trött på att animation kändes hackig och oslipad och kännde att man kunde förenkla pro-

cessen genom att använda filmat material som referäns. (Out of the inkwell: The flei-

scher story, 2008) 

 

Rotoscope maskinen bestod av en filmprojektor som projicerade en filmad bild mot en 

glasskiva för att göra det möjligt att kopiera rörelser från filmat material till ritade ka-

raktärer. Fleicher patenterade uppfinningen 1917 och började skapa animationsserien 

”Out of the inkwell” som bevis för hur revolutionerande maskinen var. I serien ser vi 

clownen Ko-Ko som hoppar ut från en bläckburk och börjar göra hyss åt sin skapare 

Max både i riktiga världen och i den animerade världen. (Lehtinen. J. 2013 s.38) 

 

Fleichers mål var egentligen inte att kombinera filmat och animerat material utan att an-

vända filmat material som referens för att skapa animerat material. Rotoscope maskinen 

gjorde det dock enkelt att kombinera dessa då man enkelt kunde projicera bild för bild 

filmat material på ritbordet. Sist och slutligen var det bara ett sätt att mekanisera animat-

ionsprocessen för Fleischer. (Out of the inkwell: The fleischer story, 2008) 

 

 

Figur 4. Max och Clownen Ko-Ko I rymden. (Trip to Mars, 1924) 

 

Trip to mars (1924) var första gången vi såg en människa hoppa in i en animerad värld. 

I filmen skjuter Max iväg en raket med Ko-Ko men flyger själv också ut i rymden på 

grund av en explosion under hans stol. Ko-Ko hittar en bil med ben och fångar upp 

Max. Vi ser Ko-Ko och Max flyga runt i rymden och springande på planetringar. (Flei-

schersstudios, 2022) 
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Max Fleicher var dock inte ensam, Walt Disney experimenterade med liknande effekter 

med sina ”Alice Comedies” (1923-1927) var den femåriga Virginia Davis faller in i den 

animerade världen i en dröm. (Lehtinen, J. 2013 s56) 

2.3 Långfilmerna tar över 

Servants Entrance (1934) var den första långfilmen var vi ser en kombination av anime-

rat och filmat material. I en scen i filmen ser vi gafflar och knivar skylla huvudkaraktä-

ren om att de har blivit behandlat dåligt. Fox film corp. anställde Walt Disney för att 

animera sekvensen men sägs ha lovat att de inte nämner namnet i filmen för att få publi-

citet. (AFI Catalog, 2019) 

 

Det tog tio år tills man försökte på något liknande igen i långfilmer. Början av andra 

världskriget tog bort hela europeiska marknaden och Disney försökte under den tiden 

hitta nya marknader  Sydamerika. The Three Caballeros (1945) var slutresultatet. I fil-

men ser vi den brasilianska Papegojan José Cariocaan och mexikanska tuppen Panchito 

Pistoles äventyra tillsammans med Kalle Anka i sydamerikansk miljö. Flera scener har 

riktiga människor i animerade världen men Kalle Anka och gänget hoppar också ibland 

in i människornas värld. (Lehtinen, J. 2013. s.92-92)  

 

 

Figur 5. Människa med animerad bakgrund. (The Three Caballeros, 1945) 

 

Jag anser att vid det här skedet började processerna för att kombinera material vara 

mycket mer sofistikerade. Särskillt metoden för att klippa ut människor från filmat 
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material hade under åren blivit mycket mer precis. Man märker detta om man jämför 

The Three Caballeros med vad vi sett i Out of the Inkwells Ko-Ko Filmer. 

 

Disney och Fleicher studios var dock inte ända som experimenterade med animation. 

MGM hade under 1930-talet snott flera animerare från Disney och börjat arbeta på sina 

egna animerade karaktärer. (Lehtinen, J. 2013, s.124) Av dessa är kanske de mest kända 

Tom och Jerry.  

 

MGM hade experimenterat med animation men inte ännu testat på att kombinera det 

med film. Deras första försök på detta var i filmen Anchors Aweigh (1945). Där ser vi 

musen Jerry dansa tillsammans med skådespelaren Gene Kelly i ett glatt musikalnum-

mer.  

 

Fast än själva animationen och kombineringen med filmade materialet enligt mig är 

aningen klumpigt jämfört med vad vi sett från Disney, hittade jag inte en ända tidigare 

produktion som hade en animerad karaktär kasta en svag reflektion på marken under sig 

i den filmade världen. Det kan väl hända att det här var den första gången det någonsin 

gjordes.  

 

 

Figur 6. Jerrys animerade reflection på marken. (Anchors Aweigh, 1945) 
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2.4 Långsam utveckling 

Trots att animations- och filmteknologin verkade gå snabbt framåt efter 1950, verkar det 

inte ha skett några stora framsteg inom tekniken av att kombinera dem. När jag stude-

rade produktioner mellan 1950- och 1980-talet, märkte jag att fast tekniken användes 

överraskande mycket var det för det mesta bara animation som liknade det vi redan sett 

under 1940-talet.  

 

Den mest igenkännbara filmen är Disneys Mary Poppins (1964), var skådespelaren 

Dick Van Dyke och Julie Andrews dansar med animerade pingviner och andra anime-

rade element.  

2.5 Roger Rabbit revolutionen 

I mitten av 1980-talet frågade regissören Robert Zemeckis den nu välkända animeraren 

Richard Williams, ”varför säger alla andra animationsregissörer att man inte kan röra på 

kameran om man kombinerar materialet med animation?” till vilket Williams svarade 

”för att de är lata”. (Behind the ears: The true story of roger rabbit, 2003) 

 

 

Figur 7. Roger Rabbit med skådespelaren Bob Hoskins. (Who framed Roger Rabbit, 1988) 
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Who Framed Roger Rabbit (1988) är utan tvekan det mest revolutionerande exemplet 

på animation kombinerat med filmat material under hela 1900 talet. För första gången 

någonsin fick vi se tredimensionella kamerarörelser tillsammans med animerade karak-

tärer. Animationsregissören Richard Williams hade gett fria händer till Zemeckis och 

filmaren Dean Cundey att låta kameran röra sig helt som i vilken film helst och att ani-

mationsteamet sedan kunde rita in animerade karaktärerna i rätt perspektiv. Det ända 

noteringen Williams hade var att det tar dubbelt längre än normal animation. (Behind 

the ears: The true story of roger rabbit, 2003) 

 

Filmens största utmaning var att man ville få den filmade världen att reagera på saker 

som de animerade karaktärerna gjorde. I tidigare filmer hade interaktion mellan animat-

ion och realitet mest varit konceptuell var animerade karaktärer mimikerar riktiga män-

niskor eller kanske skakar hand och dansar. Men nu ville man ha också mindre detaljer 

att synas. Det krävde mycket av specialeffektsavdelningen då de var tvungna att bygga 

en massa manicker som gjorde olika praktiska effekter utan att ta för mycket plats. Man 

kunde dock enkelt ha saker i bild ifall man visste att de blir täckta av animationen. 

Några exempel på effekter som behövdes var en bil som var så liten att man kunde rita 

en animerad bil framför den, flytande tallrikar som opererades genom golvet och en ro-

botarm som håller i en cigarr. Runt dessa ”flytande” element animerade man sedan ka-

raktärerna. (Roger Rabbit and the Secrets of Toon Town, 1988) 

 

 

Figur 8. Animerad karaktär håller i en filmad pistol. (Who framed Roger Rabbit, 1988) 
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Det som visuellt mest skiljer Who Framed Roger Rabbit från resten av filmerna med 

liknande trickfilmande var användningen av ljus. De flesta filmer före det hade varit 

ljusa och animationen hade alltid varit simpelt skuggat men nu försökte man skapa en 

känsla av tredimensionalitet till karaktärerna. Genom att rita flera olika ljuslager var det 

möjligt att få den filmade världens lampor att kasta ljus och skuggor på de animerade 

materialet. Valet att låta animerade materialet också kasta skuggor på riktiga världen 

gjorde effekten ännu mer realistisk. (Behind the ears: The true story of roger rabbit, 

2003) Dessa effekter var tvungna att kombineras hos specialeffektsföretaget Industrial 

Light & Magic som också hade jobbat på Star Wars, Star Trek och Back to the Future 

filmserierna. Roger Rabbit hade dock nästan dubbelt så många specialeffektbilder som 

alla dessa tillsammans. (Roger Rabbit and the Secrets of Toon Town, 1988) 

 

 

Figur 9. Animerad karaktärs skuggning reagerar på omgivning. (Who framed Roger Rabbit, 1988) 

 

Slutresultatet var häpnadsväckande. Något liknande hade aldrig setts förut på bioskär-

men och till och med nu 30 år senare tycker jag att slutresultatet ser otroligt ut. Filmen 

vann fyra Oscars. Såklart en för bästa visuella effekter. (Oscars, 2022) 

 

Who Framed Roger Rabbit var en succé och sålde biljetter för 2 miljoner dollar redan 

första dagen. (AFI Catalog, 2019) Flera andra produktionsbolag blev intresserade av 

ideén och under följande åren såg man en massa filmer som försökte mimikera vad 
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Roger Rabbit hade klarat av. De mest kända är Space Jam (1996) och den ökända film-

floppen Cool World (1992). Dock var variationen i kvalité mycket stor. (AFI Catalog, 

2019)  

2.6 Ny våg av animation och film 

Roger Rabbit hade bevisat för världen att film blandat med animation kunde se bra ut 

och det har enligt mig ända till denna dag varit som en guldstandard av dessa typers fil-

mer. Efter datorrevolutionen har också tekniska delen blivit enklare och alla 3D möjlig-

heter har ännu mer hjälpt till att förenkla processen. Till och med 30 år senare ser vi ef-

terföljare men konceptet som Max Fleischer och Viktor Bergdahl pionierade för över 

hundra år sedan är fortfarande det samma. Goda koncept lever länge verkar det som!  

3 Begrepp 

3.1 Lista på allmänna begrepp 

 

Frame En singulär bild i filmat material eller en singulär ritad 

bild i en animation. 

Frames per second (fps) Mängden bilder man ser i sekunden i en film eller vi-

deo. Generellt förkortat till fps.  

Maskering Ett sätt att skapa visuella effekter genom att skymma en 

del av filmade materialet med olika former. 

Animera Att skapa animation av olika slag 

”Frame by Frame” animat-

ion 

Sätt att animera var varje bild är enskillda ritade bilder 

och inte former vars plats, storlek och rotation är linjärt 

kodade med dator. 

3.2 Drawing on two’s 

Det som gör att animation känns mjukt är den höga mängden bilder man hinner visa un-

der en sekund. Den oskrivna standarden för animation är 12 eller 24 bilder i sekunden. 
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Man har med åren börjat kategorisera det som ones, twos och ibland threes. (Chew, J. 

2020) 

 

Ones 24fps: Ritade bilden visas 1 frame 

Twos 12fps: ritade bilden visas 2 frames 

Threes 8fps: ritade bilden visas 3 frames 

 

Det finns mycket debatt om hur många bilder i sekunden är nödvändigt för animation 

men oftast är det en mix av flera. Snabba rörelser kräver ofta att de är ritade ”on ones” 

för att inte kännas hackiga medan långsamma rörelser kan ritas ”on twos” eller threes 

för att spara tid. (Williams, R. 2009, s.78-79) 

4 Metod 

Det här arbetet kommer att utföras som en fallstudie. Genom att fokusera på ett specifikt 

projekt och reflektera över utförandet skapar det en helhetsbild som inte kunde nås via 

andra forskningsmetoder. Utifrån dessa observationer kommer jag att analysera på dju-

pare nivå hur processen fungerar.  

 

Jag kommer att använda produktionen av musikvideon "Unelmat" som basis för att ana-

lysera skapandet av animation tillsammans med rörlig bild. Musikvideon har flera olika 

typer av animation men jag kommer att fokusera på tre specifika scener i videon. Orsaken 

jag fokuserar specifikt på dessa tre scener är då de alla har väldigt olika typer av animation 

som användes för att skapa slutresultatet. För det här arbetet har jag givit dem namnen; 

 

Scen 1; Naturen, vilket inkluderar skogen och blomman 

Scen 2; Resor, vilket inkluderar luftballongen och kikaren 

Scen 3; Vänner 

 

Jag kommer att analysera varje scen i tre olika delar.  

- Konceptuellt, var jag diskuterar scenens visuella koncept och hur vi kom fram till 

det i planeringsfaset.  
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- Produktionsvis, var jag analyserar produktionen av den slutliga produkten och 

problem vi stötte på under den. 

- Slutresultatet både konceptuellt och tekniskt med tanke på den originella planen 

och vad som kunde ha förbättrats.  

 

4.1  Överliggande koncept för videon 

Då vi aldrig hade animerat något förut beslöt vi redan i ett tidigt skede att hålla animat-

ionen väldigt enkel för att inte bli ett alltför stort lärandeprojekt. Jag hade tittat på väl-

digt mycket japansk animation tiden före projektet, så jag hade en viss vetskap om hur 

animerat material ser ut och känns.  

 

Under konceptplaneringen arbetade jag tätt med en arbetskamrat för att planera videon. 

Vi planerade koncepten baserat på lyriken och känslan, och gjorde tekniska planer för 

hur saker  filmas för att kunna animeras. Fastän vi båda kom med ideér för animation-

erna hade jag sista ordet då jag var enda som hade kunskap för att kunna arbeta på dem i 

postproduktionen.  

 

Då videon handlar om barnens drömmar tänkte vi det lämpligt att visa animationer som 

är glada och färggranna. Vi kom fram till ett koncept som vi kallade ”fragments of ima-

gination”. Idén var att alla animerade objekt var uppbyggda av flera små bitar som till-

sammans skapar objektet. Vita streck och klara pastellfärger gjorde stilen stilig men lek-

full, vilket vi gillade.  

 

 
Figur 10. Stilguide för musikvideon Unelmat. (Unelmat, 2022) 
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Vi ansåg det viktigt att redan i början av produktionen fastställa vilket visuellt håll vi 

var på väg mot, mest för att göra slutresultatet mer enhetligt. Dessutom tänkte vi att vi 

på så sätt kunde justera hur mycket tid hela produktionen tar då man satte en viss gräns 

för hur mycket detaljer som behövdes. Det vi egentligen skapade var en form av ”regel-

bok” för hur våra animationer reagerar med världen.  

4.2 Mjukvara som användes under produktionen 

Det existerar inte direkt några program som är menade för att kombinera filmat material 

med animerat material. Då jag hade tillgång till Adobe-programmen försökte jag mig på 

att använda det ekosystemet.  

 

Jag testade först Adobe Animate CC som är en mjukvara avsedd för animation. Adobe 

Animate CC har flera bra funktioner avsedda för 2D animering. Efter försöken visade 

sig programmet ha många problem med att kunna spela upp filmat material i realtid. Att 

spela upp animeringen under animeringsprocessen är en viktig del av testandet hur ani-

mationen känns. Efter ett par test visade det sig att Adobe Animate CC inte klarade av 

det konsekvent.  

 

Jag beslöt efter försöken att använda Adobe Photoshop CC som nuförtiden har ett rudi-

mentärt tidslinjesystem där man kan rita bild för bild. Programmet kunde spela upp vi-

deo i realtid så länge videon var av väldigt låg kvalité. Dessutom gjorde programmet det 

möjligt att använda betydligt fler olika stilars penslar och andra verktyg. Jag gjorde till 

exempel en egen specifik pensel som jag använde för alla vita linjer i animationerna.  

För att para ihop det animerade materialet med det filmade materialet använde jag 

Adobe Premiere CC. För svårare kombineringsarbeten använde jag programmet Adobe 

After Effects CC som är gjort för att skapa visuella effekter för filmat material. 

Färgkorrigeringen på filmade materialet gjordes i två omgångar i Davinci Resolve. Efter 

att vi lagt på de animerade delarna gjorde vi en lätt extra färgsättning för att få slutliga 

materialet att kännas mer sammanhängande. 
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4.3 Scen 1: Naturen 

4.3.1 Koncept 

Temat i scenen är att våren har kommit och allting är skönt, men att man är ”fast i en 

djungel av sten”. Vår plan var att låta en sångare gå mitt i en väldigt grå stad och drömma 

sig bort till en skog.  

 

För att ge ännu mer liv till scenen bestämde vi att visa en animerad blomma som växer ut 

från den dystra betongen och med det ge färg åt världen.  

Vi bestämde oss specifikt för att dela upp det i två olika effektbilder. I den ena går sång-

aren genom en skog, filmat från sidan med en kamera som följer sångaren i 90 graders 

vinkel. Den andra blev en statisk bild från markhöjd där en blomma växer upp från be-

tongen.  

4.3.2 Skogens produktionsprocess 

Att filma materialet för skogsdelen var väldigt enkelt. Vi hade kameran på en stabi-

liserare för att hålla horisonten rak och så följde vi sångaren 90 grader från sidan i hen-

nes gångstakt. På den bilden kunde vi sedan klistra in de ritade träden.  

 

 

Figur 11. Råmaterial för scen 1. (Unelmat, 2022) 

 

Först när vi började processen att kombinera de ritade träden med bilden, förstod jag hur 

mycket arbete den här scenen egentligen innebar. Som idé låter det ganska enkelt att 
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klistra in träd i bilden men för att skapa djup i den måste man tänka på något som kallas 

parallax.  

 

Parallax är fenomenet där saker som är närmare kameran ser ut som att de rör sig fortare 

än saker som är längre bort då kameran rör sig. I den här scenen var det ganska svårt att 

räkna ut hur snabbt de olika trädena rör sig till vänster i relation till det filmade materi-

alet.  

 

 

Figur 12. Demonstration av parallax. (Unelmat, 2022) 

 

På grund av bildens perspektiv kunde man i editeringsskedet inte ordentligt ta referens-

punkter från marken. Det var inte heller tillräckligt att bara få träden att röra sig med rätt 

hastighet, utan man var också tvungen att kompensera för höjd och skakningar som 

uppkommit då vi filmat med en handhållen stabiliserare. Om man hade filmat med ka-

meran på räls skulle man inte behövt tänka på organiska skakningar upp och ner. Att i 

efterhand ta bort skakningar med editeringsprogrammet var inte tillräckligt för att få trä-

den att verka vara fästa i filmade materialet. Till slut blev jag tvungen att använda After 

Effects CC:s Tracking-funktion.  

Tracking inom VFX-industrin betyder att man följer olika punkter i bilden. Sedan kan 

man länka material och effekter till att röra sig i samma takt och åt samma håll som 

dessa punkter. Genom att göra detta fick jag trädet bild för bild att följa exakt hur kame-

ran rörde sig. På så sätt fick jag träden att kännas fästa i filmade materialet.  
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Då jag väl hade fått parallaxen att kännas naturlig och trädens rörelser att motsvara det 

filmade materialet hade vi ett sista problem: att få träden att röra sig bakom sångaren.  

Då det filmade materialet bestod av platta bilder var vi tvungna att först klippa ut sånga-

ren ur bakgrunden för att skapa ett djup i bilden.  

 

 

Figur 13 & 14. Maskering av träden bakom subjektet. (Unelmat, 2022) 

 

Att klippa ut delar av filmat material är en baskunskap för VFX-artister men då jag inte 

hade mycket erfarenhet av det var det en väldigt arbetsdryg process. För att lätta på bör-

dan bestämde jag mig för att endast ha ett träd att svepa bakom sångaren. Det skulle ge 

en liten känsla av djup men inte vara mer arbetsdrygt än nödvändigt. 

Istället för att klippa ut sångaren ur det filmade materialet maskerade jag enbart bort den 

delen av trädet som är bakom sångaren. Det valet sparade en massa tid då sångarens 

hela kropp inte måste klippas ut i alla bilder, utan enbart de delar som reagerar med trä-

det. För att ännu skapa lite mer känsla av djup blurrade jag träden. Det hjälpte till att 
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skapa en mer realistisk känsla i bilden då träden följde samma optiska lagar som resten 

av filmade materialet.  

 

4.3.3 Blommans animeringsprocess 

Animeringen av blomman var en överraskande enkel process. Jag började med att skissa 

en väldigt enkel idé för blommans animation. Jag ville se stjälken växa upp ur marken, 

låta knoppen fastna i marken för en liten stund, och efter lite besvär ploppa upp från 

marken och slå ut i blom. Jag använde referensvideomaterial av plantor som växer upp 

ur marken försnabbat, så man ser hela processen på ett par sekunder. 

 

Själva animeringen var väldigt klassisk animation. Jag kunde animera ”on twos” då 

blomman inte behövde reagera på något filmat. Den första versionen var 10 snabbt ri-

tade bilder av de viktigaste momenten som kommer att ske under animationen. Genom 

att flytta bilderna fram och tillbaka på tidslinjen kunde man testa och välja hur snabbt 

animationen utspelade sig.  

 

 

Figur 15. Linjearbete för Blomman. (Unelmat, 2022) 

 

Då jag fått sketchen färdig ritade jag från början till slut hela animationen bild för bild. 

Jag ritade ”on twos” för det mesta men för delen då knoppen ploppar ut från marken 
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ansåg jag det nödvändigt att rita ett par extra bilder emellan för att göra den snabba rö-

relsen mindre knyckig.  

4.3.4 Slutresultat 

Skogen såg ut som en björkskog helt som planen var och efter mycket arbete fick jag 

sångaren utklippt från bakgrunden så att trädet kunde åka bakom henne. Det som fick 

träden att kännas som att de var ”filmade”, var det att vi fejkade linsblurr på träden be-

roende på distans från kamerans fokuslinje. Det kändes som att träden följde kamerans 

”fysiska lagar” och kändes därmed inte bara påklistrade.  

För att skapa skogsillusionen behövdes sist och slutligen väldigt lite animering. Genom 

att rita statiska träd och editera dem in i bilden fick vi den skogskänslan som vi från början 

sökte. 

 

 

Figur 16. Slutresultat för skogsbilden. (Unelmat, 2022) 

 

Det som vi märkte, då hela videon var klar, var att skogen kändes aningen livlös.  

Det hade varit häftigt med lite små animerade element som till exempel ett löv som fly-

ger i vinden eller en surrande geting som flyger förbi kameran. Jag känner att i animat-

ion så är faktist mer detalj så gott som alltid ett plus. Det krävs extremt mycket för att 

kännas överväldigande så ju mer destu bättre. 

 

Blomman däremot fungerade perfekt för sin del. Den knyckiga och nästan lite komiska 

ideén av att låta knoppen fastna i marken berättade en ljuvlig liten historia som flera 
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tittare kommenterade på att de gillade. Då bakgrundsbilden var filmat med stativ var det 

enkelt att få blomman att perfekt vara klistrad till bakgrunden. Genom att röra på bilden 

digitalt kunde man göra en liten tilt åt kameran som gjorde bilden ännu lite intressan-

tare. 

 
Figur 17. Slutreslutat för blomman. (Unelmat, 2022) 

4.4 Vers 2: Resor  

4.4.1 Koncept 

Den här scenen var första gången vi diskuterade ideén om att låta animation att fysiskt 

reagera med något som är filmat. Då temat var resor tänkte vi att det kunde vara häftigt 

med något flygande, och ett flygplan var det första som kom i huvudet.  

Vår första plan var att låta ett flygplan flyga runt en av sångarna som följer den med 

blicken. Ideén var intressant men väldigt fort började det kännas som en för stor utmaning 

med tanke på min animeringserfarenhet. Vi bestämde till slut att en luftballong var en-

klare att animera då den inte behövde flyga så lång sträcka, vilket vi då tänkte ha varit ett 

problem med flygplanet. För den andra sångaren gav vi ett par kikare för att representera 

äventyr. Dessutom kändes det som en enkel sak för sångarna att fantisera att de håller i. 

Planen blev specifikt att först ha en luftballong och växa ut från första sångarens hand 

och sedan flyga iväg då hon blåser på den. Efter det trollar den andra sångaren fram ett 

par kikare, tittar på något långt borta, vänder sig till sin vän med dem och kastar bort dem. 
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4.4.2 Produktion 

Filmandet av luftballongen och kikaren var överraskande enkel. Vi filmade hela scenen 

från olika vinklar i långa tagningar för att göra det enkelt att välja delar var animationen 

syns bäst i klippet. I det här fallet hade vi också kameran på en stabiliserare för att undvika 

svår tracking som skulle ha behövas för att para ihop det animerade materialet med bilden. 

 

 

Figur 18. Råmaterial för resor scenen. (Unelmat, 2022) 

 

Jag visste från början att det här var den svåraste scenen att animera i hela projektet men 

trots det var jag riktigt överraskad av arbetsmängden när jag satte igång ordentligt. Då 

konceptet var att låta sångarna att reagera och påverka på det animerade materialet var vi 

tvugna att rita 25fps alla delar var karaktärerna rör vid det animerade materialet då vide-

ons filmade material också var 25fps. Det var en extremt stor tidsbörda fastän själva ar-

betet i sig inte var speciellt tungt.  

För den här versens animationer gjorde vi väldigt nogranna sketcher och planer för 

materialet före vi började rita de slutliga animationerna. Då det handlar om att rita väldigt 

hög framerate material så måste man planera mycket nogrannare takten som animationen 

utspelas på. 

4.4.3 Luftballongens Animeringsprocess 

Att animera en luftballong visade sig vara betydligt mycket svårare än vi trodde. Vi för-

stod snabbt hur många olika delar som måste reagera på olika element i bilden den hade. 

Ballongen rör sig enligt vinden medan korgen alltid hänger efter men med ett kort 
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dröjsmål från själva ballongen. Sångarens blåsande för att få ballongen att flyga iväg, och 

för att ännu få den att vända håll, en liten blåst från sidan. Dessutom måste man tänka på 

tyngdkraften för korgens rörelse då den inte rakt blev påverkad av vinden.  

 

Själva ballongen visade sig också vara rätt knepig då det handlade om en cirkulär form 

som man ritar med en kombination av olika andra former. Och ännu allt detta i perspektiv.  

Jag kände att när jag animerade 12fps så kunde jag enklare tänka fram hur rörelsen gick 

för att kännas naturlig. Men då det fanns fler bilder per sekund blev det knepigare att 

förstå hur snabbt något ska röra sig för att det skall kännas normalt. Det tog en tid att få 

det att kännas naturligt, men genom att planera bra så fick jag ballongen att faktiskt kän-

nas lite levande. Här använde vi en metod som heter ”squash and stretch” som betyder att 

man överdriver när man ritar ett objekts massa för att skapa karaktär. 

 

 

Figur 19. “Squash and stretch” för luftballongen. (Unelmat, 2022) 

 

Det som var svårt var att få början ritad då ballongen växer fram ur sångarens hand. Då 

handen rörde sig var man tvungen att konstant se till att ballongen också följde sångarens 

hand.  

  

I början av produktionen av luftballongseffekten tänkte jag rita varje bild enskilt, men 

efter att jag planerat animationen så visade det sig helt enkelt ta för mycket tid med tanke 
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på slutresultatet. Om effekten räckte 4,5 sekunder betydde det runt 115 enskilda bilder att 

rita. Med tanke på att en bilds ritande tog runt 5 minuter för mig så skulle det ha tagit 9 

timmar bara för att animera luftballongen.  

 

Genom att kopiera färdigt ritade delar och bara flytta på dem så kunde man dra ner ar-

betstiden med 4 timmar utan större skillnad för tittaren. Genom att rita 25fps endast de 

delar var ballongen rör i handen och sedan gå över till 12fps var det möjligt att spara 

nästan 5 timmar av arbete.  

 

På grund av både tidspress så kopierade vi faktiskt ballongen mycket mer än varannan 

bild och satsade mer tid på att ge liv till korgen som dinglade efter.  

För att få det att kännas som att ballongen faktiskt hörde till världen vi filmade bestämde 

vi oss för att dra skärpan till ballongen när den kom närmare linsen. Vi fuskade den ef-

fekten genom att helt enkelt oskärpa bakgrunden med ett gaussian blur filter. 

4.4.4 Kikarens Animeringsprocess 

Att animera kikaren var det svåraste och mest tidskrävande delen av hela videon då man 

var tvungen att rita varendaste en bild skillt för att passa in i handens rörelse. Jag testade 

först att rita ett par lite mer komplexa kikare men efter redan ett par bilders ritande för-

stod jag att jag inte hade tid eller motivation att rita över 100 bilder med den sortens 

kvalité. Till slut bestämde jag mig för att rita ett par väldigt simpla och rundade kikare 

då genom att inte ha väldigt definierade former så kände jag att det var enklare att lura 

kikarnas perspektiv.   

 

För den här delen var det helt enkelt bara att rita rita rita. Ritande var i sig inte svårt 

men det var väldigt tidskrävande. För att förenkla mitt arbete använde jag Photshops 

tidslinje var man kan rita animationer. I samband med den finns en inställning som möj-

liggör att man svagt ser hur föregående och kommande bild ser ut så att man kan en-

klare hålla former konsistenta. Jag testade också att göra ett par kikare I 3D som jag an-

vände som referäns men jag märkte att då sångarens händer inte var konsistent lika 

långt från varandra så var det inte alls hjälpsamt utan man var tvungen att lite ändra på 

modellen organiskt för att passa in.  
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Tidsanvändningen i den här delen var väldigt klar och tydlig. Då varje frame var 

tvungen att ritas skilt så handlade det väldigt enkelt bara om att räkna mängden frames 

gånger hur lång tid det tog att rita en kikarbild. Här blir det snabbt många timmar arbete 

ifall man vill ha mer detalj i bilden.  

 

4.4.5 Slutresultat 

 

 

Figur 20 & 21. Kikarens slutresultat. (Unelmat, 2022) 

 

Versen med lufballongen och kikarna är enligt mig faktiskt en av de mest häftiga i hela 

videon, också efter att jag tittat på den efter en längre tid. Enligt mig ser man tydligt att 

här är satt mycket tid på animeringen. Scenen demonstrerar också hur animerat material 

kan användas i samband med filmat material för att skapa ett nytt berättarelement för 

tittaren att analysera och njuta av.  
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Det som jag känner att kunde ha hjälpt mycket, för att sälja animationen som en del av 

riktiga världen, är att ge skuggor till animationen. Till exempel delarna var sångaren 

håller i kikarna skulle det ha gett ett snyggt djup om man hade ritat in skuggor åt anime-

rade materialet. Att göra det skulle igen ha förlängt bildens produktionstid betydligt.  

En sak som vi tänkte göra men aldrig blev av var att ge linserna på kikarna en vit hög-

dager för att få framdelen att faktiskt kännas som glas. Det hade inte varit en hemskt ar-

betsdryg process då man enkelt kunde bara kopiera en vit form in framför linsen. Lin-

sens högdager relaterade till solen i den riktiga världen så det hade hjälpt övertala titta-

ren att de faktiskt är i den filmade världen. 

4.5 Scen 3: Vänner 

4.5.1 Koncept 

Tredje versen handlade om hur ljuvligt det är att ha lojala vänner att leka med. Våra tan-

kar gick genast till ett träd och vänskapsknutar men under planeringen av delen blev vi 

ombedda att filma något vid sångarnas skola då den var vädigt central för alla i kören. 

Det satte en viss press på berättandet men efter att vi åkt och kollat på platsen fick vi en 

intressant idé.  

 

Skolan hade en helt tom stor vägg vid ena sidan och vi kom på att sidan är nästan som 

ett blankt papper. Vi bestämde oss för att låta sångarna sitta vid båda ändorna av väggen 

och först för sig själv sjunga om hur dom önskar att de hade vänner och sedan i mitten 

av versen ser de varandra och då hittar vänskapen i det att de båda känner sig ensamma. 

Den stora väggen kunde vi då animera för att passa budskapet. 

 

Animationen skulle bestå av ett träd som bit för bit byggs upp medan sångarna sjunger 

sina delar. Först marken med några blommor och sedan själva trädet. Till slut springer 

sångarna och kramar varann med trädet i bakgrunden. 
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4.5.2 Produktion 

Den här scenen var den enklaste av alla scenerna då allting filmades med statisk kamera 

och med 90 graders vinkel rakt emot väggen, så man behövde inte tänka så mycket på 

perspektiv. Det handlade nästan bara om att under editeringsfasen försöka rita ett så in-

tressant träd som möjligt.  

 

Här fungerade vårt koncept då jag slutligen ritade trädet med en väldigt geometrisk stil 

som passade ihop med alla andra delar i videon. För att motivera att trädet uppenbarar 

sig gjorde vi det synligt i takt med plingande ljud från bakgrundsmusiken. Lite som en 

färd som vi följer med. 

 

 

Figur 22. Trädets design. (Unelmat, 2022) 

 

För att skapa effekten av att ett träd del för del byggs upp använde jag ett överraskande 

snabbt trick. Jag tog det ritade trädet och maskerade bort det helt och hållet med en 

form. Sedan ändrade jag formen vid varje slag för att visa mer och mer av trädet. 

 

Det svåra var att få sångarna att befinna sig framför det animerade materialet i sista bil-

den var de kramas framför väggen. Det tog längst i hela scenens process att få den bil-

den fixad. Det handlade bara om en massa maskering i After Effects med hjälp av olika 

VFX medel men det var extremt tidsdrygt.  
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Figur 23. Barnen framför animerat material. (Unelmat, 2022) 

 

4.5.3 Slutresultat 

Konceptet var från början till slut väldigt klart och tekniska delen var också relativt en-

kel. Det gjorde att hela den här scenen blev klar mycket snabbt och jag fortsatte då vi-

dare till nästa scen.  

 

Med fräscha ögon så märker jag att scenen känns aningen tekniskt svag jämfört med 

resten av videon. Då animerade materialet inte rör på sig eller är visuellt extremt detalj-

rikt så känns det ganska påklistrat framför det filmade materialet. För att fästa anime-

rade materialet bättre i bakgrunden skulle det har kunnat fungera att ge den en lätt textur 

som liknar väggens. Något som kunde ge känslan av att animerade materialet var 

sprejmålat på väggen. 

 

Jag blurrade animerade delarna för att skapa djup men då bilden var filmad med rakt 

mot väggen så skapade det väldigt lite djup i bilden sist och slutligen. Därför känns det 

enligt mig som att hela scenens ritade delar är tekniskt svagare än resten av videon. 
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5 Analys och diskussion 

Själva projektet tog faktiskt över 6 månader att slutföra varav en och en halv månad 

gick till förproduktion och filmande, och resten för själva animationen. Det som mest 

drog ut på tiden var postproduktionsprocessen då jag testade olika sätt att arbeta. Dessu-

tom hade jag inte någon tidigare erfarenhet av frame by frame animation vilket också 

tog sin tid att forska och öva på.  

 

Angående tidsanvändningen märkte jag en ganska stark länk mellan hur engagerande 

animationen var att titta på och tiden det tog att göra den. Det handlar säkert mycket om 

hur snabb och erfaren man är på att animera, men ju mer tid man sätter på detaljer desto 

enklare är det att sälja effekten.  

 

Trots att bakgrunderna var filmade, behövde man egentligen inte tänka extra mycket på 

att få perspektiv 100% realistiska. Det gav egentligen en viss charm då animerade 

materialet kändes som att de ändå följde sina egna fysiska lagar. Till exempel att kunna 

använda ”squash and stretch” gav mycket liv åt animationen.  

 

5.1 Att ”filma” animerat material 

Mycket av realismen kommer från att det känns som att de animerade materialet befann 

sig framför kameran då det filmade materialet filmades. Altså att det inte känns som att 

animerade materialet är tillsatt efter filmande utan faktiskt var en del av scenen som fil-

mades. Detta säkert för att jag anser det filmade materialet ”realistiskt” så det animerade 

materialet måste anpassas till det. Därför anser jag det passande att tänka det som att 

”filma” animerat material. Vi försöker filma en scen var animerade materialet faktiskt 

fanns.  

 

Mycket av det som gör stor skillnad är konkreta fysiska lagar och tekniska principer 

som kamerans lins och sensor baserar sig på. Sensorbrus, fokus, färg och flera andra.   
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Här är en lista på olika saker att tänka på för att para ihop animerat material med filmat 

material som jag stötte på i min produktion.  
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Skuggor Det finns två skuggor att tänka på då man kombinerar animation med 

rörlig bild.  

- Skuggan som det animerade elementen lägger på objekt i det 

filmade materialet  

- Skuggor på de animerade materialet som skapas av det fil-

made materialets ljuskällor.  

 

Skuggor hjälper knyta ihop animationen och filmade materialet ge-

nom att känna att de rakt påverkar varandra. Det som jag anser vikti-

gare av dessa är det filmade materialets skuggning. Animation har 

ofta mycket enklare skuggning och kan därför kännas bra fastän den 

inte rakt blir påverkad av det filmade materialet.  

 

Att notera är att skuggning är en extremt tidsdryg process vilket var 

orsaken varför jag inte gjorde det på den här produktionen.  

Fokus För att skapa illusionen av att animerade materialet verkligen är fil-

mat är det väldigt viktigt att se till att det är skarpt eller blurrigt bero-

ende på hur filmade materialet är fokuserad.  

 

Till exempel om fokuset skiftar från bakgrunden, var en animerad ka-

raktär och en människa står, till förgrunden, kan inte det animerade 

materialet hållas skarpt då människan blir suddig. Genom att både 

animerade elementet och människan hålls lika suddiga känns det som 

att båda är ”Filmade” och därmed lever i samma värld framför kame-

ran.  

Färg Animerat material är ofta väldigt vibrant och kontrastfyllt då till ex-

empel pupiller och ögon är ritade med 100% svart färg och vita skjor-

tor är med 100% vit färg.  

 

Beroende på ljus och kamera kan dock filmat material ha väldigt 

olika kontrast och färg. För att skapa balans i bilden gäller det att för-

söka motsvara både animerade och filmade materialets kontrast. De 
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mörkaste delarna i animerade materialet får gärna vara lika mörka 

som de mörkaste delarna i filmade materialet.  

 

Också färgton gör en stor skillnad för slutprodukten. Om filmade 

materialet har en svag blå ton i de mörkare delarna gäller det att 

också ha det i de animerade materialet.  

 

Genom att färgkorrigera både animerade och filmade materialet så de 

liknar varann blev slutresultatet i mitt öga mycket skönare att titta på. 

Motion blur Då man filmar med en kamera så händer ett fenomen som kallas mot-

ion blur. Om något rör sig i bild så känns det suddigt.  

 

Helt som med fokuset så gäller det här att se till att suddigheten är 

samma på det animerade materialet som på det filmade materialet. 

Genom att fejka en kamerarörelse digitalt kan man enkelt skapa käns-

lan av att det animerade materialet har blivit filmat.  

Perspektiv Att arbeta med perspektiv kändes väldigt flexibelt när man kombine-

rade animerade materialet med det filmade.  

 

Fast det inte var 100% tekniskt korrekt gämfört med filmade materi-

alet så kändes det okej. Jag tror detta beror på att det är svårare att 

läsa djup och perspektiv på 2D element.  

 

Dock måste det finnas en viss korrekthet. Om vi filmar nerifrån uppåt 

så kan det kännas konstigt att se en animerad karaktär som helt tyd-

ligt är ritad uppifrån.  

Framerate Animation är ofta väldigt flexibel med hur många bilder i sekunden 

som syns. Oftast är det den vanliga 12fps men ibland så höjs det till 

25fps för att skapa mer energi och snabbare rörelser.  

 

I samband med filmat material så måste man iakta ifall det animerade 

materialet reagerar på något som händer i det filmade materialet. I 
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dessa fall kan det vara klokt att faktiskt rita 25fps så att inte det känns 

hackigt.  

Ett sätt att fuska detta är att rita ett objekt i 12fps men sedan bara 

flytta på de duplicerade bilderna så att de passar in med till exempel 

en handrörelse.  

Sensorbrus Varje kamerasensor har en viss mängd brus som skapar ett visst ”liv” 

i filmat material. Då animerat material oftast bara är färgat med platta 

färger så hjälpte det aningen att lägga på ett artificiellt brus för att 

hjälpa det kännas ”filmat”. 

Lins Varje kameralins har en egen ”look” som beror på en massa faktorer. 

Hur många optiska element den har, vilka kemiska ämnen har an-

vänts, brännvidd osv.  

 

Genom att försöka mimikera dessa egenskaper på det animerade 

materialet kan man aningen stöda känslan av att animerade materialet 

är filmat. Det här är något som väldigt få märker men det hjälper un-

dermedvetet att sälja effekten. 

Skådespel 

och  

ögonfokus 

Materialets känsla har mycket och göra med skådespelarnas eller sub-

jektens förmåga att föreställa sig de animerade elementena. En scen 

var en person lyfter en tung animerad karaktär kommer inte att kän-

nas lika trovärdig om skädespelaren inte ser ut att använda mycket 

kraft.  

 

Ögon är också något som kan snabbt dra ut tittaren från effekten. Ifall 

en människas ögon är fokuserade på något som är långt borta men ser 

ut att titta på något som är väldigt nära så kan personen se lite ”dröm-

mande” ut. Genom att under filminspelningen ha fysiska saker att 

fästa blicken vid kan man lura tittaren att skådespelaren faktiskt är fo-

kuserad på det animerade materialet.  

 

Varje produktion är olika så det gäller att redan från början tänka ut ”hur är den här 

världen uppbyggd konceptuellt och tekniskt i denna produktion”. Har animerade 
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elementen skuggor av riktiga världen eller inte? Är deras färger motsvarande till riktiga 

världen? 

 

Det finns inga raka regler för vad som är rätt eller fel så det är viktigt att skapa en viss 

sorts regelbok för hur saker fungerar. Man kan sälja en väldigt annorlunda värld så 

länge alla i den världen följer samma regler.  

5.2 Slutord 

Jag har alltid älskat visuella produktioner var man kombinerar olika former av media 

och kombinationen av film och animation är av alla min absoluta favorit. En animerad 

karaktärs överdrivna humor och sätt att röra sig är något som aldrig blir gammalt och 

när man kombinerar det med de ljuvliga visuella möjligheterna som filmkameran ger så 

är det en kombination för livet.  

 

Den här typens ”trickfilmer” kommer troligen aldrig att vara normalen inom filmindu-

strin. Men jag är säker på att, som historien bevisar, det kommer att gå i vågor var vi 

ibland ser mer och ibland mindre. Det är en nisch som, så länge det finns animation och 

film, kommer att hoppa fram när du minst förväntar det. Iallafall om jag får välja! 

 

 
Figur 24. Roger Rabbit (Who Framed Roger Rabbit, 1988) 
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