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ABSTRAKT

Mitt arbete ar en fantasi animerad novell, for min originella berattelse Secret of the Abyss.
Berattelsen, varlden och karaktarerna har jag sjalv kommit pa med inspiration fran andra verk.
Det handlar om hjaltar som skall utféra en tjanst till kungen av rikedomen. Huvudpersonen ar
en riddare och vaktare for kungen medan de tva andra ar aventyrare, som rest till riket efter for
att sOka arbete.

| denna skriftliga del skriver jag om hur jag fatt min inspiration, om berattelsen, processen, syfte
och mal, och aven om hur jag konstruerat en av mina scener. Inspiration hittar jag fran manga
olika hall under vardagen. Natet ar ett av mina favoritverktyg att anvanda fér att hitta nya idéer.
Manga olika historiska perioder har ocksa paverkat min fantasivarld.

Jag har ocksa skrivit om mina favoritverktyg och -program for att na det resultat jag soker efter.
After Effects och Photoshop har varit en stor deli mitt arbete, fér jag anvande dem nastan varje
arbetsdag. Manga effekter och animeringar kan man na med att utnyttja Photoshops lager och

justeringar.

Jag skriver om vad jag lart mig och problem jag lost under processen. Hur olika saker har
paverkat mig och fatt mig att andra innehallet. En av de svaraste sakerna var att hur jag skulle
behandla narrativet och ljudet till videon.



BACHELOR'S THESIS

Author: Leo Virkkunen

Degree programme: graphic design, Jakobstad
Supervisor: Jonas Rak

Title: Secret of the Abyss, animated novel

SUMMARY

My thesis is a fantasy animated novel, for my original story, Secret of the Abyss. The story, world
and characters are original inventions of mine with a lot of inspiration from both old and new
fantasy. The short story is that three heroes accept an assignment from the king to retrieve
something he lost, actually it was stolen. The main character is a knight, and a guard, while the
other two heroes are adventurers, who has travelled to the kingdom looking for work.

In this written part of my work I've written about how | get my inspiration, about the story, the
process, my reasons for choosing this category and what | wish to achieve. I've even written
a chapter on how i construct one of my scenes. Inspiration is a big part of making my project
good. It's important to be inspired while making something like this. | need a lot of stimulation
all the time, from different sources like history, film, games and art in general. The internet is
one of my favourite things when trying to get inspired. Many different time periods in history
have been a big impact on my world of fantasy.

I've also written about my favourite tools and computer programs to reach the end result | was
looking for. Two programs in particular, Adobe After Effects and Photoshop, which | used almost
every day of the project. They work good hand in hand, because you can import and export
specific parts of the tools and effects to the other.

I've also written about what I've overcome during the process. How different things have
affected me and made me change content and direction. One of the hardest parts for my thesis
was how | would handle the narration and sound for the video.
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INLEDNING

Som slutarbete ville jag ha nagot inspirerande for mig infér framtiden. Jag ville gora nagot
eget, fran boérjan till slut. Jag var osaker pa nar jag nasta gang skulle fa tid att gora det

och bli bedémd. Att gora ett projekt med mycket konst var det enda som var tillrackligt
tillfredsstallande. Jag har hela mitt liv tankt pa manga olika scenarion och berattelser som jag
aldrig riktigt fatt ut pa bara en malning eller tva. Sa jag tankte att jag med video skulle fa mer

utrymme for kreativitet.

Men hur skulle jag borja? Hur skulle jag na min vision?

Jag boérjade i januari 2018 att skriva pa en kort
berattelse pa taget pa vag mot Jakobstad
efter jullovet. Jag visste inte vad som skulle
komma ut av det vid det skedet annu. Men
sen insag jag att det jag hade skrivit var
tillrackligt for att gdra ett ordentligt projekt av.
Jag hade aldrig skrivit en berattelse forr sa det
var mycket slipning och fundering de forsta
manaderna.

Det var solklart med kategorin, fantasi eller
science-fiction. Jag gillar historier som inte ar
sanna sa det inte blir for seridst. Man blir sa
upproérd da man ser pa filmer som ar sanna,
som till exempel svenska kriminalserier.

Den gomda grottan under slottet.

Da jag kom vidare med texten sa skissade jag
ut scener som jag hade tankt ut, och senare
gjorde jag dem fardiga pa dator. Min konststil
I arbetet ar inte exakt min standard och vissa
scener ar gjorda pa satt jag aldrig prévat forr,
men till slut blev slutresultatet bra.



SYFTE OCH MOTIVERING FOR ANIMATION

Syftet med mitt arbete ar att jag ville lara

mig mer om animering och storytelling. Jag
ville ha mitt slutarbete pa en webbsida som
Youtube, dar manniskor fritt kan kommentera
och gilla eller ogilla. Jag gillade idén om att
ha en hel berattelse via en lank pa natet som
aldrig férsvinner och att man kan ha den med
Overallt.

Da jag funderade pa vad jag vill géra som
slutarbete da tankte jag framst pa min gléd
for fantasi. Jag ville gora nagot med en bra
berattelse. Serieteckning skulle ha kunnat
vara ett alternativ, men i slutandan bestamde
Jjag mig fér en animation. Jag visste redan fran
borjan hur det skulle se ut, men inte riktigt
vad det kallades. Simpel fin animering med
utrymme fér egen fantasi. Helhetliga bilder
med olika delar animerade. Jag hade sett
likadana verk férut och var mycket inspirerad
av dem.

MAL

The Witcher 3-6ppningsfilmen och
introduktionen av manniskorna i Guild Wars 2
var ett par av dem. Jag ville préva gora nagot
liknande sjalv och férsdka lyfta fram min egen
fantasi igenom en egen berattelse. Att gdra en
video gav mig mer utrymme att uttrycka en
viss kansla och kreativitet.

Jag ville bli utmanad och lara mig program
och omraden inom design och konst som jag
inte kunde annu. Jag tankte mig att detta kan
vara den sista mojligheten man har att géra
nagot sadant. Att experimentera med olika
omraden inom design och konst kande jag var
viktigt for mig. Jag ar inte annu heller saker pa
vad jag skulle kunna jobba med i framtiden
och som jag skulle gilla att géra varje dag.

Mitt mal med arbetet ar att manniskor férhoppningsvis ska dnska sig mer. Att de blir motiverade
av min fantasi och av min egen varld. Jag ville ha sa mycket synlighet som méjligt pa natet. Ett
av mina personliga mal var att bli battre pa konst och saker som berér det, som form och farg.

Jag ville bevisa for mig sjalv och andra att roliga projekt kan lyckas aven om man inte annu ar sa
bra som man skulle kunna vara. Och att dela den med andra inte ar den varsta saken. Man ser
sa manga valdigt bra artister pa natet att man latt blir omotiverad och aldrig gor nagot.

Forstas ville jag ocksa ha mera innehall i min portfolio. Mitt mal med min portfolio ar att kunna
visa upp sa manga olika saker som majligt pa olika omraden inom design och konst. Jag anser
att detta bara kan vara till nytta, aven om inte allting man gjort ar det basta man kan hitta pa

natet.



BERATTELSEN

Sjalva berattelsen och varlden i novellen ar valdigt klassisk fantasi. Med det menar jag att
varlden inte ar var varld men paminner om den. Det finns alvar, mystiska odjur, dvargar och
magi. Det bdrjar med ett rike dar en av vaktarna traffar kungens radgivare. Han far veta att en
viktig artefakt har blivit stulen och att han maste fa den tillbaka. Han far ett par kompisar med
pa aventyret. De hittar en ledtrad, traffar manniskor och gar langa vagar tills de hittar tjuven.
Tjuven jobbar inte ensam utan for en person som har ett stérre syfte med artefakten.

Fran borjan forsokte jag halla det sa att det
gar att gora en uppfoljare, men anda sa att
tittaren inte kanner att man har bara fragor
utan svar. Nagra saker kan goéra varlden och
karaktarerna mera spannande med att bara
halla det tomt och inte svara pa sa manga
fragor. Men vi vet alla hur frustrerande det ar
nar berattelsen ar fylld med saker man inte far
resultat pa.

“Reynald didn't think twice if he was
ordered to do something, but this time
he had his doubts as the assignment
was unusual for the knight.”

Nar det galler karaktarerna tankte jag att det
skulle vara bra med tre huvudpersoner. Alla
med olika personalitet sa att de star ut fran
varandra, och att de ar intressanta pa sitt
eget satt. Forst ville jag att de alla skulle vara
haftiga, men jag andrade mig snabbt.

Att komma pa namn fér en berattelse och en
fantasivarld ar svart. Det som jag gjorde var
att se pa andras verk och hamta inspiration
fran dem. Jag surfade pa natet och slog upp

I gamla bocker. Vissa webbsidor genererar
namn i olika kategorier sa enkelt som genom
att bara trycka pa knappen skapa. For mig var
det en bra resurs. Att se tio nya namn efter
varje klick har sina fordelar.

Jag ville fa honom verka sympatisk och att han
foljer regler.

Jag hade svart att hitta en orsak varfér han bara
skulle ta jobbet. Sa kom jag pa en liten bakgrund
for berattelsen.

“His loyalty had always been
unwavering, because of his father,
guardian of the king and Grand Mentor
for the brotherhood. Unfortunately, he
had died about a decade ago.”




Har har jag tva av de stora namnen till min
berattelse. Tva riken som ar grannar till varandra.
Rhim ar var de borjade sin fard.

“Mildrun was the neighbouring realm
to Rhim, once a great Kingdom of
its own but these times forlorn of

kingship.”

“While the other one, Minto was a
halfling with a red wizard hat. The hat
was almost as big as himself. | guess,
he was somewhat of a comedian.”

Det har ar nastan det enda stallet i hela
berattelsen dar berattaren kommenterar vad som
hander i berattelsen.

Jag tycker om den har meningen sjalv. Den ar
beskrivande och far lyssnaren intresserad.

“They find themselves at one of the
bars along a narrow street. Only a few
other customers sit at a round table in

the corner, as they notice them they
get startled and gasp.”

“The place was lifeless and
abandoned, overgrown by weeds and
spider’s webs."

Har beskriver jag mycket, fér jag har inte en bild
for scenen. Men jag tyckte att det var viktigt att
ge en bild av att det var dvergivet.

Mycket av berattelsen ar hur situationer skulle
kannas om man sjalv skulle vara dar. Sa jag
forstarker det i bade rést och bild.

“They head down along a narrow
stairway until they reach a secret
cavern with just a bit of light coming
through the cracks, lighting a structure
at the end of a windy walkway."




Inspiration

Inspirationen till min berattelse kommer fran filmer, bocker, historia och spel. Det ar svart att
ange exakta filmtitlar och forfattare, for det ar nagot man samlar pa under aren. Man ser nagot
snabbt under vardagen man tycker ar haftigt, som former, farger eller monster, och senare
anvander man dem undermedvetet som inspiration i sitt eget verk. Man gillar flédet i vissa

saker sa man forsoker aterskapa det.

| historia gillar jag berattelser om vikingar,
medeltiden, antika Egypten, kinesisk historia
som perioden "De stridande staterna® som
var ungefar 500 ar fKr, romarriket etc. Manga
andra historiska perioder och handelser

som jag inte namnt har ocksa paverkat min
berattelse. Nar man plockar sma delar fran
olika tidsperioder och slar ihop dem far man
en ganska trovardig fantasiberattelse, och det
ar viktigt for mig.

Sjalva berattelsen eller varlden i berattelsen
ska inte innehalla nagot som refererar till
verkliga religioner. Men som jag skrev sa
plockar jag inspiration fran allting jag hor
och ser. Bara tanken pa en storre makt ar
intressant och hur manniskor avgudar vissa
saker sa stort. Att satta granser fér sig sjalv
och bestamma att leva pa ett visst satt, bara
pa grund av hopp och tro. Man kan anvanda
sadant radikalt tankande fér att bygga upp ett
intressant fantasisamhalle. Man kommer pa
andra saker som befolkningen i sin varld kan
tro pa sa starkt som vi tror pa vara religioner.

Jag vet kanske inte sa mycket om vissa
religioner men har anda en bild och stereotypi
av hur de ar. Som exempel kan vi tanka pa
kinesisk buddhism. Munkarna trodde mer an
nagot annat pa meditation och att avlosa sin
tanke fran kroppen. Da borjar jag tanka pa att
de behover fred. | sa fall bor de nagonstans
ensamma? Pa bergen mellan molnen? De
maste vandra for att komma at att meditera?
De bygger snygga hus bland bergen for att
trivas mellan meditationerna.

Dar har jag massor med material for att bygga
ett helt samhalle bland bergen. Pa detta satt
anvander jag riktig historia och religion fér min
varld som inspiration.



Artefakten



PROCESSEN OCH PROBLEM

Problemen och svarigheterna som jag har stott pa under processens gang har varit manga. Nar
Jjag borjade med projektet i januari sa gjorde jag upp ett tidsschema. Snabbt markte jag att jag
maste hoppa fran ett arbetsomrade till annat, sa jag kunde inte halla minna specifika mal per
manad. Det som fungerade med arbetsflodet var att satta ett mal per dag. Varje dag tankte jag

pa vad jag skulle fa gjort och sa bérjade jag pa.

Berattelse

| praktiken borjade jag med berattelsen for
min novell. Jag funderade pa karaktarerna, hur
de ska bete sig, var de lever, hur varlden och
deras individuella dagar ser ut. Jag boérjade
tanka pa hur de ska traffas och vad som ar
deras gemensamma mal. Det viktiga jag
fastnade pa var hur de ska se ut och hurdant
uttryck de ska ge. Jag ville inte att de skulle
vara valdigt lika varandra utan att alla skulle
vara olika.

Det jag gjorde var att borja med en kort
berattelse, nagonstans i mitten av allt. Jag
hade svart att tanka ut en borjan, sa det var
mycket enklare och forst skriva lite ut av
mitten, sen om slutet och sa vidare.

Bild

Nar jag hade en grund for berattelsen sa
borjade jag med teckningen och skissandet.
Jag hade bara ett par scener helt uttankta, sa
Jjag borjade med dem. Jag markte snabbt att
det var svart att gora allting i en enhetlig stil.
Det kandes som att varje bild blev annorlunda.
| printmaterial kan det vara en bra effekt, men
det ar inte riktigt vad jag anser skulle kunna
fungera i en video. Jag ville ha en scen som
bottenplan for de andra. Min tanke var att ge
en enhetlig kansla fér berattelsen genom
denna ena scen. Den gar ungefar sa att vara
hjaltar tappar bort sig i en dimma, satter sig
ner vid ett trad och talar om saker. De marker
nagot i dimman och maste fly. Den har bade
en kansla av frid och upphetsning.

Nar man konstruerar en scen sa maste man
redan i borjan tanka pa slutresultatet. Man
maste minnas att gora bilden ocksa i omraden
som inte syns pa kanvasen, men som kan
synas i videon. Nar jag jobbade med bilden
sa forsokte jag gora bilder som tacker hela
kanvasen men vara medveten om vad som
inte kommer vara i fokus. Man kan alltid
beskara bilden pa intressanta satt istallet for
att mala detalj pa hela bildomradet, det kan
aven forbattra effekten.



Ljud

Nar bilderna var fardiga gick jag dver till att
tanka pa judet. Jag ville ha Jjudet férst sa jag
kunde synkronisera videon enligt det. Jag
hoppade fran det ena programmet till det
andra. Jag markte att judet blev bra med

ett program som hette Sonic Studio 3. Jag
aktiverade ett par effekter dar och spelade in
judet. Programmet jag editerade judet med
var Audacity, och bra effekter dar var Reverb,
Bass and Treble, Change Tempo och Noise
Reduction.

Video

Nar jag hade spelat in hela berattelsen i
rost sa borjade jag med videon. Rosten

var langden pa min video, sa jag editerade
bilderna enligt det. Varje scen maste goéras
som en komposition fér att fa ordning i
editeringsprocessen. Det betyder att editera
ihop effekter och annat man har gjort till en
kortare snutt som man sedan kan anvanda
som en lattare fil

Manga effekter och animeringar kan man na
genom att utnyttja sig av Photoshop-lager
och justeringar som man har importerat
over till After Effects. De fungerar valdigt bra
tillsammans for det jag ville na.

Grafisk design

Nar jag annu holl pa att animera och satta
ihop ljudet for videon sa borjade jag tanka pa
det grafiska. Jag layoutade min skriftliga del
och kom pa namnet och logon till den. Jag
behovde en stark introduktion till min video
och detta betydde naturligt att ha en bra logo.

Jag ville att logon skulle se episk ut. Jag sokte
mycket pa natet pa andra fantasilogotyper
och -fonter. Till slut hittade jag den Dungeons
& Dragons-inspirerade Neverwinter Nights-
logon. Jag mindes denna fran min barndom,
sa den talade bra till mig.

Jag ville inte anvanda exakt samma typsnitt sa
jag skrev logon sjalv, det fungerade bra med
en handgjord kansla. Sjalva typsnittet behovde
inte vara for strikt med regler, pa grund av att
det inte riktigt kan klassas i nagon kategori
som till exempel sans serif.



Tidtabell
Januari

Jag gjorde en tidtabell, borjade pa berattelsen
och gjorde ett férsta koncept pa karaktarerna.
Mot slutet av manaden borjade jag med min
skriftliga del.

Februari

Vi hade seminarium och lektion om spraket i
bdrjan pa manaden. Mycket av februari gick till
utkast och skrivandet av berattelsen. | slutet av
februari borjade jag testa pa animering.

Mars

Manaden gick framst at till att géra bilder
fardiga. Jag planerade ocksa andra delar av
den skriftliga delen som hur jag konstruerar en
bild.

April
De sista dagarna gjorde jag det mesta av

videon. Animeringen, judet och rosten. Gjorde
ocksa korrigeringar till spraket har som da.

En sketch pa Reynald som inte kom med

i slutresultatet.
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KONSTRUKTION AV BILD

Skiss

Jag borjar ofta mina bilder med linjer. Nagon gang mera fritt, andra mera exakt redan fran forsta
utkastet. Det viktiga har ar bara att man far éppna ytor som man kan fylla med hela farger. Det
som ar annu viktigare vid detta skede ar att man far linjerna att flyta med perspektiven och
kanslan. Det ar svart att andra pa efter att det inns manga lager med linjer och farger.

- Har borjade jag traditionellt for att fa
kanslan ratt och for att jag inte ar sa van med
arkitektur. Slutresultatet sag inte likadant ut,
men det ar anda bra att ha en grund.

- Efter det flyttade jag det in till SketchBook
och slutforde linjer till eget lager sa att det
indelades i forgrund och bakgrund. Detta pa
grund av enklare farglaggning och fér att det
skall animeras senare. Strukturen andrade
sig annu vid detta skede, den forsta skissen
behoéver aldrig vara den slutliga. et EP=E
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Lagerhantering

Harnast galler det att se till att lagren ar i bra ordning i Photoshop. Hittills har jag bara linjer. Jag
ser till att jag inte har raderat med en vit pensel i misstag. Jag vill att linjerna star kvar som linjer
och kan bli anvanda till ens férdel genom hela processen. Det ar otroligt hur positivt éverraskad
man kan bli av hur mycket man kan editera det. Beroende pa kanslan man séker kan man sla
ihop linjerna med skuggor- och djup-lagren, men sjalv skulle jag bara satta ett nytt lager pa
allting och farglagga dar.
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+ Har har vi de stora elementen i tva olika lager
sa de kan flyttas separat och fritt fran varandra.
Jag har ocksa gjort linjer bakom slottet for det

hjalper animeringen i efterhand.

Farglaggning

Till nast sa farglagger jag de stora ytorna, traditionellt kan man kalla det att undermala.
Detta gor jag pa ett eget lager. Jag fyller former med en enhetlig farg, ser till att den ar o %
transparent. Detta gor det lattare att skugga och ljusa upp.
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Skuggor och djup

Vid detta skede sa brukar jag ga olika vagar beroende pa vad det ar for nagot jag gor. Men i
denna scen sa fortsatte jag med skuggor och djup. Jag gjorde ocksa marken och himlen for att
forsoka fa djup i bilden.

- Jag bestamde att géra detta pa samma lager som den heltackande fargen. Jag bestamde mig
ocksa for att gora de mindre ytornas farglaggning vid detta skede, som traden. Mest pa grund
av att det var ett landskap jag holl pa att géra. Om det varit en karaktar sa skulle jag ha gjort det
i foregaende skede.

- For att hallas inuti de heltackande
lagren och inte farglagga utanfor sa
laste jag lagren pa detta satt.

Effekter, ljus och justering

Detta ar det sista skedet i min process av en scen. Jag satter ett lager till dar jag kan satta

till effekter och element som ger fordjupning i helheten. Jag placerar ocksa ljuskallor och
betoningar. Till slut justerar jag med justeringslager, olika saker som farg, kontrast och skarpa.
Nagon gang behovs filter for att na slutresultatet man hoppades pa.
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+ Har har jag mina lager i ordning. Nu ar bilden

| ett skede dar man kan animera alla element
separat fran varandra. Den inre réda linjen visar
den riktiga storleken av videon. Jag ser ocksa
till att kombinera justeringslager med bilden.

« For att animera bilden sa
maste man minnas att inte sla
ihop lagren.

- Sa har blev slutresultatet. Bilden kan se annorlunda ut i videon, men detta ar den perfekta
grunden fér att animera en malning gjord med dator.
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VERKTYG OCH RESURSER

Jag visste redan i bdrjan att jag skulle behodva lara mig nya program. Jag hade aldrig forr gjort
nagot likadant. Jag hade grundlahhande kunskaper i After Effects och Premiere som fick mig att
lara mig mer om editering av video. Det var ocksa en av orsakerna till att jag bestamde mig for
en animering istallet fér en serieteckning.

Ett annat program jag larde mig att anvanda
var SketchBook. Det ar ett bra program for
streckteckning. Det var inget som jag maste
lara mig for att slutféra slutarbetet men som
jag ville prova for andra resultat.

Program som Adobe Photoshop, InDesign och
Illustrator anvande jag och de var nyttiga for
arbetet. Det som jag maste hamta information
om var hur man anvander och kombinerar
element fran program till program, hur jag till
exempel kan editera fargen i Photoshop men
behalla filen i After Effects.

| vissa fall bestamde jag mig for att arbeta
traditionellt. Da var det mest fragan om skisser
och fargpaletter. Jag hade allt jag behdvde
hemma for detta.

15
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Skissen for scenen med Seratiel och hans magiska skold.

For att fa den konststilen jag har pa vissa bilder
sa behoévde jag lara mig mer om traditionell
malning, penslar och hur de fungerar pa
papper. Jag tittade pa gratislektioner pa
Youtube. Jag kopte ocksa en snabbkurs i
malning fran en av mina favoritkonstnarer,
Greg Rutkowski. | den lar han om hur man kan
arbeta med olika penslar i Photoshop for att
ge annorlunda uttryck och struktur utan att
detaljera objektet. Jag laste en tidning som
hette Imagine FX som handlade mest om
anatomi men ocksa gav tricks och tips om
Photoshop.

En av mina favoritwebbsidor ar Artstation.
Dar kan konstnarer publicera sina verk och
fa synlighet. Dar brukar jag surfa och samla
inspiration fran andra.
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