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Abstrakt

Jag valde nu att gora ett verk som visar mojligheterna att kunna beritta en beréttelse
genom att anvinda sig av olika animerings metoder, ett sd kallat annat typ av sprik &n att
berétta genom ord och tal. Hela aspekten av animation har jag ldnge varit intresserad av,
redan som barn, att kunna se hur en tecknad figur du tecknar ner pa papper och se den
kommer till liv, det finns filmer och spel dir du kan styra dessa karaktirer och uppleva
dessa berittelse genom denna karaktir du spelar. Barnfilmer som Lejonkungen, Toy Story
och oédndligt flera, inget av det &r dkta men @nda kénns det s& dkta och sa levande. Dessa
filmer har lange haft och har en san stor paverkan pa var kultur, uppvéxt och 1 alla aldrar.
Det ér sa intressant hur du kan skapa sympati, kdnna kédnslor for en fantasi figur som ar

uppbyggd pa linjer och farger.

Detta med att jag ser detta som ett annat sprak och varfor jag vill upplysa animering till
andra, jag har haft svar dyslexi fran ung och det har funnits oéndligt med stunder nér jag
har haft tankar jag har velat berétta till andra men jag har dé inte lyckats kunna fa det sagt
sa att andra skulle forstd mig, sa det finns d& génger jag har hellre varit tyst. Nir jag nu
borjade experimentera lekfullt med animering 1 dldre dlder, jag mérkte d4 mojligheten med
nagonting som jag har burit pa linge som jag inte har kunnat {4 ut genom ord och tal, att
jag istéllet tar och visar till andra genom en animerad kort film vad jag forsoker fa sagt och
visar hur jag har ként mig som jag inte har lyckats berétta tidigare. Jag tinker di och jag
vet garanterat det finns andra som bér pa tankar, kénslor och ord men vet inte hur de skall
beritta det. Hur skulle det dd vara, istillet for att forsoka beritta det 1 ord och tal att

mdjligheten att kunna visa det istéllet.

Sprék: Svenska Nyckelord: Animation, dyslexi, sprak
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Abstract

I have now chosed to make a work that shows the possibilities of being able to tell a story
by using different animation methods, a so-called different type of language than telling
through voice and words. I have long been interested in the whole aspect of animation,
already as a child, to be able to see how a cartoon character you draw down on a paper and
see it come to life, there are movies and games where you can control these characters and
experience these story through this character you play. Children's films like The Lion
King, Toy Story and endless more, none of it is real but still it feels so real and so alive.
These films have long had and have such a great impact on our culture, upbringing and at
all ages. It's so interesting how you can create sympathy, feel emotions for a fantasy figure

that is built on lines and colors.

Why I want to inform animation to others a another language, I have had difficult dyslexia
from a young age and there have been endless moments when I have had thoughts I wanted
to tell to others but I haven't been able say in a way so others would understand me, there
are times when I have preferred to be quiet. When I now at an older age began to
experiment playfully with animation, I noticed the possibility of something that I have
carried for a long time what I haven't been able to get out through voice and words, I have
now instead taken the time and showed to others through an animated short movie what I
have been carring and show things I have not been able to tell before. I think thenm or I
know for sure there are others, not only people with dyslexia, who carrying thoughts,
feelings and words, but also don't always know how to talk about things they would like to
share. How would it be then, instead of trying to tell things with the voice or words, the

opportunity to be able to show it instead.

Language: Swedish Key words: Animation, Dyslexia, Language
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1 Varfor jag anvander mig av metoden att animera istallet for

vanliga malningar

Redan som barn minns jag att vi kunde pa forskolan plocka upp en kotte fran skogen eller
pa marken. Vi gav den ben som var gjorda av téndstickor och kanske mélade tvd 6gon pé
den. Genom vér fantasi sa blev den véldigt levande for oss och detta att fantisera har alltid
varit intressant och nagonting som jag har anvént mig av fran ung élder. Kotten fick sitt

eget liv 1 stil av dockteater, den blev som en ny vin.

Jag arbetar med konst av olika orsaker. Den storsta orsaken dr att jag finner sann glidje
och en stillhet 1 det jag gor, barnet inom mig har otroligt roligt. Det &r en san kénsla att se
en karaktir jag tecknar ner pa ett papper fran fantasin fér liv, och just da man ser denna
karaktir kommer till liv, det gor detta otroligt spdnnande och roligt. Det ger en kinsla
inombords av att man i princip har gett liv till en annan sjél, som om man spelar skaparen

for en vérld pa nagot sitt.

Denna del ér av stor vikt och orsaken till varfor jag dlskar animation s& mycket. Nér jag har
gjort en animation eller en malning, lyckas jag fa ett extra litet leende, stillhet under nagra

dagar. Det gor mig glad 1 sjélen.

Denna aspekt av att skapa och att ge ett liv till ndgonting/nigon &r det vésentliga. Jag vet
att nér jag sjélv inte langre finns fysiskt hir mera pa denna jord, kommer denna karaktér
jag skapat att for evigt existera pa denna planet, pa ett eller annat sétt. Det finns en chans
att den dnnu kan péverka ndgon, en stund av dagen, i framtiden. Nir jag tinker pd detta

kdnns det mysigt och virt varje linje jag gor.

Sen &r konst dven ett eget sprak. Jag har lattare att kommunicera och berdtta med
animation dn med siffror och bokstdver. Sen jag var liten si har jag haft dyslexi och ofta
haft svart att uttrycka mig i ord och tal. Speciellt som liten hade jag littare att berétta hur
jag kdnde mig genom att antingen teckna eller att gora gester. Jag anvdnde mig inte av
nagon animationsteknik nir jag var yngre, men jag dlskade barnfilmer och hur néra jag

kom 1 kontakt med karaktérer som Simba i filmer som Lejonkungen.
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I dldre alder har jag ocksa upptickt att jag anvéinder mig av konst som terapi for att hantera
gamla minnen som jag har slépat pa i flera ar. Det var sdna minnen som jag inte visste hur
jag skulle beridtta 1 ord for att andra skulle forstd kénslan jag hade upplevt. Genom
animation och film har jag haft mojlighet att visa vad jag kidnt och upplevt. Jag anvinder
mig oftare av tekniken animation dn att endast mala eller teckna en teckning nir jag vill
berétta ndgonting. Jag anser och kinner att jag battre far fram vad jag vill ha sagt genom en
animerad kortfilm. Det dr en storre berittelse och den ar lattare att ta till sig for flera, for att
kunna forstd ens egen kinsla béttre. Nér vi ser en malning med ett enskilt motiv, ger den en
viss typ av kénsla och oftast de som kan relatera till kinslan, kan sdga att de forstr vad
konstnéren vill f4 fram 1 malningen. Genom en animerad kortfilm s& upplever jag att den
lyckas nd ut till flera, &ven sdna som inte har upplevt samma sak som jag, men de upplever
kénslan mer tydligt, som jag forsoker visa. Nar jag nu tinker pa detta sa har detta ocksa en
del med att kunna bli forstddd som &r en del som har varit saknad sen liten och som jag

fortfarande behover.

Sen liten har jag sett pa barnfilmer som Lejonkungen, Toy Story, Askungen, Musse Pigg,
Kalle Anka och andra. Nér jag sg dessa vickte de kénslor och jag glomde bort omvérlden
for en stund. I filmen Lejonkungen sd ser man hur Simba véxer upp, hur han har
svarigheter men kdmpar vidare. Det dr morkare stunder och ljusare stunder, det finns
tillfallen d& man kan relatera till hur Simba mér, men oberoende av hur han mar sa kimpar
han vidare och gor stunderna till det bésta mdjliga. Att se detta paverkade mig sjélv nér jag
hade jobbigare stunder, det gav mig kraft att fortsdtta kimpa och jag forstod att jag inte var
ensam om detta. Kalle Anka, var min favoritkaraktédr frdn serietidningarna. Han talade ju
inte riktigt som alla andra och han hade ofta otur med storre delen av det han forsokte gora.
Med honom kinde jag stor koppling, eftersom jag hade dyslexi och jag ofta som barn
gjorde saker, innan jag gav det en extra tanke, vilket ledde till simre resultat. Att di fi se
tidning efter tidning dédr Kalle Anka aldrig gav upp, han forsokte och forsokte olika saker
oberoende pa hur manga ganger han f6ll eller misslyckades. Det gav mig kdnslan av att

vilja fortsdtta kampa och utvecklas fast jag hade svérigheter.

Barnfilmer ar en stor del av var kultur och paverkar unga och dven vuxna varje dag. Jag
har hort och sett hur andra upplever gliddje, sorg, och genom de tecknade och animerade
filmerna uppnds lugn och en liten paus frin dagen. Nér jag mérkte detta, forstod jag att det
ar det som driver mig att gora konst och animation. Att fa ge en s kallad andningspaus till

nagon annan, en lugn stund dér andra far uppleva lite annat @n deras eget vardagliga liv.
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Jag strdvar oftast efter att ge en glddjekénsla till andra, d& vet jag att jag har lyckats. Ifall
ndgon har en tung dag, och allt bara kénns tungt for dem, men om jag genom min kortfilm
eller mina verk lyckas kunna ge dem en gnutta glidje 1 deras dag, sd kidnner jag att jag har
lyckats. Det ger mig kénslan av att existera, att kunna vara nigon for nagon. Jag har
spenderat otroligt mycket tid ensam och som ung var det en av virsta kédnslorna jag
upplevde, en period dér jag inte hade ndgon runt mig nér jag sjdlv behovde det som mest.
Detta ér fortfarande med mig som en av de virsta stunderna i livet. Denna tid gav mig
uppdraget i livet att se till att gora mitt bésta for att f4 vara dér for andra och ge kénslan av
att de inte 4r ensamma hér 1 vérlden. Dérfor borjade jag att anvinda mig mer av konst och
sociala medier i senare alder for att na ut till flera. Jag behdver inte veta om jag lyckats ge
nagon glidje eller inte, men bara att jag vet att chansen finns, gor mig glad pé insidan. Jag
vet dven hur viktigt det dr att & utlopp for kénslor som sorg, ilska och mer som jag dven
forsoker f& med i verken. Alla typer av kénslor &r en del av vara liv och gor oss hela,
kénslor vi alla behover i véra liv for att fungera med en bra balans. Allt jag gor och visar
ger inte bara en glad kénsla, utan att gora konst och animation dr ocksa mitt sétt att visa
andra vad jag ténker pa, hur jag kinner mig for den dagen, eller liknande. Har kommer vi
tillbaka till aspekten av konstterapi, att hantera en jobbig kénsla och mojligheten att ldttare

berétta hur jag kdnner mig, &n via ord och tal.

2 Vad ar animation?

Ordet animation kommer fran latinet och betyder levandegora eller besjéla. Detta &r en rétt
traffande beskrivning av vad man gor nir man animerar. Man ger liv 4t stilla foremél som
till exempel dockor, lerklumpar, stenar, kottar eller pennstreck. Det hela bygger pa att man
satter ithop fotografiska eller tecknade bilder i1 en f6ljd efter varandra sé att de spelas upp
ser ut att rora pa sig. Tack vare dgats troghet ser det ut som att foremalen eller bilderna ror
sig eftersom vi inte kan uppfatta sjidlva bytet frén en bild till en annan utan vi ser allting

som en enda kontinuerlig sekvens.

Eftersom man till skillnad frdn vanlig film tillverkar varje bild for sig ar det en
tidskrdvande process som kriaver stor noggrannhet och mycket tdlamod. En animerad
langfilm tar oftast flera ar att producera och involverar ett stort antal personer som jobbar

parallellt med olika delar av filmen.
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Det finns olika typer av animation. Det mest kédnda &dr tecknad film eller cellanimation som
den kallas pé facksprak. De klassiska Disney-filmerna som till exempel Lejonkungen och
Kalle Anka dr gjorda med hjélp av denna teknik som gar ut pd att man tecknar bilder som
sedan fargldggs. Bilderna fotograferas sedan av en med hjdlp av en filmkamera och nir

filmen spela upp sé blir teckningarna rorliga.

Varje bild tecknas dé inte helt om utan for var scen sa finns det en bakgrundsbild. Det finns
nagra element som repeteras for att fi foremalen 1 bakgrunden att se rorliga ut och sen har

karaktérerna sina egna lager som tecknas olika beroende pé deras rorlighet.

En annan modern variant dr 3D-animationen som till exempel Toy Story och Frost. 3D-
animation baserar sig pé att man bygger upp tredimensionella objekt med hjélp av speciella
3D-animeringsprogram i en dator. Dessa objekt existerar alltsd bara som ettor och nollor i
datorer, men med hjilp av dessa kan man skapa filmsekvenser som sedan kan visas pé

datorskédrmar, tv eller bio.

Det finns ocksd en animationsteknik som heter stop motion som bygger pa att man
fotograferar stillbilder av objekt istéllet for att filma dem. Det finns olika typer av stop-
motion animation, till exempel leranimation, dockanimation eller cut-out. Cut-out som
exempel innebdr att figurer och bakgrunder klipps ut i papper, ldggs platt ner pa bordet och
figurerna flyttas dd runt for per bild som blir tagen. Ler och dock animering gors pa
liknande sétt, 1dgger upp kameran pa ett stativ till forst. Tar leran och formar den till en
figur eller da att anvénda sig av en docka med inbyggt skelett som man d& vill animera, tar
en bild, dndrar poseringen lite och position, tar en ny bild, justerar posering, tar en ny bild
och upprepar processen tills du har en full animerad film 1 bilder. En av de top kidnda stop-

motion filmer dr The Nightmare before Christmas och Wallace & Gromit.

2.1 Historia

Det finns inte nadgot verk som specifikt klassas som animation mellan 0-1900. Det finns
dock ett verk som de &ndéd kallar som forsta animation i1 védrlden som var funnet i den
Brédnda Staden i Sistan-Baluchistan, syd-dstra Iran for 5000 ar sedan. Detta verk kan kallas
den fOrsta animation 1 vérlden, artisten har mélat en get som hoppar ovanfor trdd och dter
16v. Pa och runt denna skél har det tecknats bilder i storleken 8 cm breda och 10 cm hoga.

Bilderna visar pa ett invecklat sitt rorelse, vilket var en stor upptéckt. (A)
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1900

J. Stuart Blackton (1899) skapade en tyst film pa en och en halv minut, The Enchanted
Drawing, en kombination av stop-motion och levande rollspel. I filmen borjar han med att
teckna ett mans ansikte och en flaska vin och ett glas. Genom “magi” tar han tag i1 flaskan
och glaset och hiller upp ett glas. Senare tecknare han en hatt pd en mans huvud och efterat
stjéls hatten av mannen pa teckningen och under tiden byter mannen ansiktsuttryck. I slutet
av filmen ger Blackton tillbaka hatten och flaskan. The Enchanted Drawing kom ut 16
November, 1900. (B)

1910

En annan, en av de fOrsta skramforestdllningar som visades var av Emile Cohls film
Fantasmagorie 1 Paris i Frankrike 1907. Fantasmagorie innehdll 700 teckningar. I denna
film visas en clown som drar ut olika foremal ur sin kropp. Det var véldigt populért att
teckna pa svarta tavla med kalk och Cohl skapade illusionen att denna film var tecknad pé

kalktavla genom att printa ut bilderna negativt. (C)

Winsor McCay blev mest kind for och var den forsta som anvinde sig bdde av
nyckelanimering, animeringsslingor, registreringsmarken och viktigast,
karaktdrsanimering. Gertie the Dinosaur (1914) McCay gav inte Gertie bara personlighet,
utan nu kunde hon ocksé gréta, dta, dricka och andas. Allt detta gjorde henne lekfull och

charmig och manga artister har efterat forsok imitera och bygga pé detta. (D)

1920

Walt Disney studio (1929) skapade den forsta och mest lyckade synkroniseringen med bild
och musik, av Silly Symphonies. Skeleton Dance &r den forsta animationen dir musiken
skapades forst, fore animationen som ledde till att Disney borjade experimentera med
musik. I Steam Boat Willy (1928) tvingar en lekfull och elak Mickey bade féremal och
djur till att vara musikaliska instrument. Aven en av de déda anvinder ett av sina ben for

att utfora en xylofonmelodi. (E)

1930

Lotta Reiniger var troligen den forsta som skapade en ldngfilm med anvindning av en tidig
version av multi-plankamera. Filmen sldpptes 1 Tyskland 1926 och var 65 minuter lang.
Det var da strax efter att Disney investerat och tagit patent pd denna multi-

plankamerateknik och detta hjilpte honom att bli kénd for att frdn korta animerade filmer
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gora de forsta langfilmerna i farg med skriddarsydda ljud- och musik synkroniseringar.

Den forsta langfilmen ”Snovit och de sju dvirgarna” slépptes 1937. (F,G)

1960

Lee Harrison III byggde den forsta hybridvektorgrafikdataanimationen med Scanimate
system 1962, detta system anvidndes mestadels mellan 1970 till 1980. Scanimate blev
anvint for animerade scener som reklam, titlar och andra grafiska scener. Denna teknik
anvindes dven 1 filmer. Bilderna och fargerna var nu betydligt klarare med detta
elektroniska utseende, rorelsen betydligt smidigare nu nir de kunde animera 60 fps istéllet
for 24 fps som filmerna di anviinde. Aven en stor skillnad nir de animerade en text i en
scen, istéllet for att teckna animeringen som alltid tog en stund att skapa sd nu genom

vektor animering tog det endast ndgra minuter. (H)

1962 sé skapades ett program som heter Sketchpad. Med detta kunde man nu gora koncept
1 3D modeller, virtuell verklighet, datorstodd design (som CAD) och mera. Nu med detta
kunde man teckna vektor linjer direkt pd skdrmen som man i sin tur kunde skala, rotera och

redigera pa olika sétt. (I)

1970

I filmen Futureworld 1976 var forsta gdngen vi fick se anvindningen av 3D animering.
Den var gjord av Ed Catmull och Fred Parke. De skannade in Catmulls hand som roterade
och rorde pa sig och sen ett ldskigt ansikte som roterade runt. Genom att anvdnda punkter,
sé kallade polygons, markerade de till datorn att skulptera denna trddramsbild som da gav

detta tredimensionella utseende. (J)

1980
1984 fick vi se forsta anviandningen av datoranimerade bilder (CGI) i tecknat form av
Pixar, The andventure of André and Wally B. Det var av en vildigt enkel tredimensionell

stil och var gjord helt i dataprogram utan att anvénda sig av handtecknade bilder. (K)

1990
Under detta decennium var tiden dd de animerade filmerna bdrjade bli s& komplexa och
fulla av olika stilar att det gav en helt ny grund sen Snovit och de sju dvdrgarna forst

skapades. Skonheten och odjuret 1991 var den forsta Oscar nominerade animerad fiktionen
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1992. Tre ar efterdt kom forsta tredimensionella langfilmen 7oy Story som blev en stor

framgang som manga kallar en klassiker idag. (L)

2.2 Metod

Om vi bryter ner en normal traditionell film som vi ser pd tv som dr gjord pa 60fps (frames
per second), for varje sekund sa finns det 60 bilder tagna. Det skulle vara omdjligt att ta
detta med en normal kamera, for detta anvinder vi oss av en filmkamera for att kunna fa
ihop detta. P4 en minut som &r 60 sekunder sa finns det 3600 bilder och péd en timme som
ar 60 minuter sa finns det 21600 bilder. Tar vi nu endast en bild ur denna méngd sa ser
bilden ut som ett normalt fotografi eller en mélning. Detta giller dven vara dgon, vi ser och

upplever 30 till 60fps. Mer dn detta klarar vi inte att registrera.

Nar vi talar om tecknade filmer, stora foretag gor filmer 24fps. Om vi sdger de gor en 90
minuters tecknad film, det skulle betyda att de behdver teckna 129600 bilder. Sjdlvklart
finns det da olika metoder hur de tecknar dessa bilder som de anvénder, de behover inte
teckna om varje bild och genom dagens teknik sé finns det littare metoder. Om vi ser pa en
kort scen sa dr bakgrunden oftast en stilla malning, foremal i bakgrunden som behover
rorelse kan vara tecknat pa sex till atta bilder per sekund och karaktérer sa kan vara allt
frén atta till 24fps. Detta beror ocksa helt klart pa vad karaktdren gor i scenen om den stér
stilla eller om den springer, snabbare rorelse behdver mera tecknade bilder for att rorelsen

ska vara jdmnare.

Syftet med att anvinda animation och detta slutarbete &r att jag vill vicka intresset att
uttrycka mig kreativt genom animation och att kunna anvianda det som ett annat sprak. Jag
vill visa att det finns en bred mojlighet och teknik till fritt skapande genom animering. Jag
vill inspirera och belysa att alla kan gdra animerad film genom en eller fler metoder, med

enkla foremal som redan finns hemma eller 1 butiken, en kamera, telefon eller dator.

Syftet bakom beréttelsen i1 kortfilmen ar att jag oberoende hur olika vi ser ut hér 1 vérlden,
kurviga, ldnga, morka och listan kan fortsdttas dr vi alla dr likvdrda. Vi kan alla vara
vanner och hitta vénner genom vénlighet, oberoende hur vi ser ut pa utsidan eller vilken
typ av bakgrund vi har. Jag tycker fortfarande att det dr for litt 1 dagens ldge att folk

behandlar nagon annorlunda bara for att de ser lite annorlunda ut, gar annorlunda och talar
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lite annorlunda eller har en annorlunda bakgrund. Jag vill vicka tanken och paminna om

att vi alla dr lika mycket virda och att ingen av oss dr ensam i denna vérld.

Cellanimering:
Forgrund, rorliga karaktirer, bakgrund och eventuellt mer separata lager med olika
transparenta ark, sa kallade celler. Nér allting 14ggs ovanpd varandra sa bildar det en

fullsténdig bild. (1)

Multi-plankamera:

Multi-plankamera ar uppbyggt pé lager av glas, kameran ldggs hogst upp och riktad nerét.
Med denna metod kunde man nu f4 mera kéinsla, parallax och djup for varje bild, man
lamnade nu olika bild lager av bilder att vara transparent for att nu kunde man mala
bakgrunden skild, foremal skild och karaktérer och forgrund som sparade nu en massa tid,
och de rorde sig i olika hastigheter som dven gav en annan effekt, dess ldngre bort kameran

skulle vara sé rorde sig delarna ldngsammare. (2)

Traditionell 2D animation:

Traditionell animation ar hand tecknat for varje bild som visas, vara klassiska filmer som
Snovit och de sju dvirgarna, Lejon Kungen, Aladdin och mera dr helt och hallet
handtecknade bilder med cell animering. Sndvit och de sju dvérgarna gjordes pa tre ar pa

750 artister och filmen innehaller upp till 250,000 teckningar.

Digitalt 2D animation:

Det 4r samma metod som att teckna en animation pa papper men da i digitalt format och
med hjélp av programmens funktioner sa forenklar processen. Som exempel behdver du
inte teckna om varje bild for en liten justering i en rorelsen eller mala om hela bilden for

farg korrigering, det kan dndras direkt som gor processen smidigare att arbeta digitalt.

Stop-motion:
Stop-motion &r liknande som traditionell 2D animation, skillnaden &r istéillet for att teckna
varje bild sa arbetar du med modeller av modellera, trd, papper och alla andra typer av

foremal som du sen forsiktigt manipulerar, lite som dockteater for att skapa en animation.

3D animation:



14

Tredimensionell digital animering &r som stop-motion men dé i digital form, du har en
modell som &r gjort av polygons som representerar modellera i digital form som du senare
manipulerar och efterdt later man datorn rendera ihop bilderna for att skapa animationen.
Det kriver da lite mera kunskap jamforelse med traditionellt sidtt, man behover kunna hur

man skulpterar och hur man ger kroppen ett skelett for att kunna manipulerar modellen. (3)

3 Om mitt arbete

Sen fodseln har jag haft svart att uttrycka mig i ord och tal. I skolan hade jag svért att
hinga med i texter, speciellt historia och religion. Jag kommer ihag att jag alltid kom béttre
ihag artal, namn och meningar nédr vi kombinerade med att se pd en dokumentdr dér vi
dven fick se det visuella. Jag som har lattare att forstd genom det visuella kunde ha anvént
mig av denna metod pa ett annat sétt genom skolaren, istéllet for att sitta vecka efter vecka
och slita med texter som jag hade otroligt svart och trogt att 14sa. Jag tdnker mig att om jag
skulle ha fétt se dem visuellt tillsammans med texten sa skulle jag haft betydligt enklare att
se kopplingar med artal och vad som hénde det aret, som exempel. Tdnker da att det inte
behover vara filmade dokumentérer utan redan en animerad kortfilm av texten i boken
skulle hjélpt mig nagot otroligt. Det ar otroligt viktigt att ldra sig ldsa och skriva och forsta
text som man ldser, men jag tdnker att metoden att se kortfilmer fortfarande saknas i
skolor, speciellt for oss dir det visuella sinnet dr starkare &n formagan att 1dsa och lyssna.
Skolor har, som sagt, oftast fokus pa det traditionella sittet att lara ut, genom text, tal och
skrivande. Vissa lar sig battre genom att ldsa sjélv, andra lar sig bist genom att lyssna pa
lararen och andra igen ldr sig bést genom att ldsa texten och skriva ner vad de har ldst. Men

for mig med dyslexi sa funkade ingen av dessa metoder alls lika bra.

For mig ar konsten tillfor att kunna uttrycka mig och berétta pé ett annat sitt, pa ett annat
sprak, det som dr svart att uttrycka i ord och tal. Det &r mycket det som konst ar till for, att
berétta och tala ett annat sprak. D4 mirker jag personligen att jag far bittre berdttat hur jag
har kidnt mig, hur jag kéinner mig, vad jag har upplevt osv. genom en animerad kort film dn
en stilla mdlning. En stilla malning ger en berittelse 1 stilla form, man kan se att det ger en
kdnsla. Ger man da denna malning visuell rorelse och ljud, kommer den att ge betydligt
starkare effekt. Jag har burit pd sjdlvhat i minga ar, men jag fick aldrig utlopp for detta
tidigare, av den orsaken att jag inte visste hur jag skulle uttrycka det. Genom att for nagot

ar sen skapa en animerad kortfilm sé fick jag mdjligheten att visa hur jag har kdnt mig, och
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den reaktion jag fick av andra skulle jag inte ha fatt genom ord och tal eller ens en
mélning. Jag tinker p4 manga andra som gar och bir pé kéanslor, tankar, gamla hdndelser

som de inte vet hur de skall sdga eller beritta, hur skulle det vara att visa det istillet.

Animationen har hjélpt min kreativa sida, att berdtta det jag vill beritta, och att bygga upp
mina kunskaper om teknik och hur jag anvdnder olika material och program, t.ex. hur stor
skillnad en karaktars kroppssprék kan ha, om den gar rak eller krokig. Jag har fortfarande
mycket att ldra mig och det kdnns som om jag endast skrapar pa ytan &nnu av att bli en
kunnig illustratdr/ animator for att berdtta en beriéttelse, men detta projekt har hjédlpt mig att

fa flera viktiga och stora byggstenar pé plats.

Jag vill nu beritta en berittelse och jag anvinder mig nu av animering, att hur jag kan
anvinda mig av animering for att dela mina tankar. Metaforen i animationen som jag vill
folk skall tolka utifrdn frdn min virdegrund ar att insidan 4r det som rdknas. Det &r
koppling med rasism, mobbning, utfrysning och ensamhet bara for att du inte passar in for
ditt utseende och sen vill jag dven ta fram att ingen av oss dr ensam. Vi alla har och kan
hitta vinner inom oss oberoende utseende, varifrdn du kommer eller vilken bakgrund vi

har. Skillnaden pé utseende skall inte ha s stor vikt som den har med vem vi umgés med.

Tankeprocessen har varit en 14ng process och dven dndrats och utvecklats med tiden, jag
har suttit och funderat och kénde jag ville ta fram ndgot &mne som jag bryr mig om. Nagot
dmne som berdr mig och oss alla, dessa som jag tinkte mest var d ensamhet, utseende for
att #blacklivesmatter var vildigt aktuellt 1 skede och sen vinskapsrelationen jag hade med
min hund. Forsta planen jag bestimde mig for skulle vara om ensamhet, jag borjade da
teckna en storyboard péd datorn med ett program Clip Studio Paint. Programmet har en bra
funktion for traditionell digitalt tecknande och animerande och som verktyg for att kunna
teckna som pé& normalt papper sa dger jag en monitor med special en funktion att kunna
teckna direkt pa skdrmen med att anvénda en digital penna. Skidrmens yta dr gjord av glas,
det dr inte samma kénsla som att teckna pd papper fast det &r samma metod att teckna for

hand.

Min forsta plan var att jag skulle utveckla endast mina traditionella 2D animerings
kunskaper genom detta projekt, nér jag har som mal att arbeta med detta i framtiden och
jag har mycket att lara mig dnnu. Det skulle bli farggrant, lite kénsla av abstrakt med
bakgrunden och karaktdrerna skulle fi vara mer linjdra och klarare utseende.

Huvudkaraktiren skulle nu vara en anka, han skulle ha anka vénner i borjan och senare bli
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kompis med en ekorre, man ser dven andra vilda liv runt om. Jag kan inte sidga varfor en
anka men jag har ndgonting med figlar nir min egen comic karaktér ar en liten fagel. Frdn
grunden ténkte jag att avbilda en ménniskas form med denna beréttelse men jag dndrade

det till djur for att gora det lite roligare.

Efter ndgra manader fram till december och efter ndgra moten sd dndrade min plan nédstan
helt och tillbaka till noll. Jag hade svart att hitta flyt p& projektet under en ldng period och
resultatet borjade tappa den dér intressanta aspekten. Efter ménga diskussioner dndrade jag
nu planen till att mitt huvuddmne ar att ta fram animering, olika typer av animering och
gora berittelsen lekfullt med olika stilar och metoder. Det som jag beholl fran original
planen var story aspekten med att ta fram ensamhet och att insidan som riknas genom
animerad kort film. Min huvudkaraktir dndrades nu till sten, han hittar senare en kompis
som 4r i en form av en blom kruka och andra féremal ses i filmen. Jag arbetade nu med
stop-motion, traditionell 2d animering och digitalt, filmar och tredimensionell animering.
Stop-motion har jag inte arbetat med sa mycket tidigare sa det har jag nu fatt bittre grund
med under tiden. Varfor jag valde att ta en specifik metod for en scen och sen en annan
metod for en annan scen si kan jag inte sdga, jag har nu forsokt vara lekfull med dessa
tekniker, kora mera pd kinsla under processens géng och dven se lite vart efter hur bra det

flyter ihop.

Tvadimensionella scener sd gjorde jag bade digitalt och pa papper. Jag anvinde mig
programmet Clip Studio Paint for digitala scener, ett program dér du kan teckna i och den
har dven funktionen for animering. Traditionell tecknande gjorde jag pa papper och da
anvinde jag mig av stop-motion metoden. Teckna en scen, ta ett foto och teckna en ny scen
och repetera processen och efterat ldgga in alla foton pa datorn och klippa ihop dem till en

animerad scen.

Stop-motion scener sa anvdnde jag mig av utomhus milj6 for att géra stenen rorlig,
fantiserade ihop hur stenen skulle rora pa sig. Lade da stenen pa ett specifikt stille, lade
upp kameran med ett stativ och tog ett kort. Flyttade dd sten en centimeter och tog ett nytt
kort och repeterade processen, det dr véldigt viktigt att kameran &r pa samma stélle for att
hélla bakgrunden stilla i fotografiet. Samma hér efter, lade in dem pé datorn och lade ihop

alla foton till ett klipp som da skapade denna illusion av rorelse.
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Det digitala tredimensionella scener sd anvinder jag mig av ett kraftfullt program Blender,
det ar gratis program som vem som helst kan anvénda. Som forst behovde jag skulptera
stenen med sé kallad mesh”, digital lera for att forma ihop stenen. Lade dé sen ett sa kallat
skelett som jag kopplar ihop med detta objekt for att nu gora den rorlig. Efterdt dr det som
metoden pupperty att borja justera och rotera skelett, placera den i olika poseringar for
varje bild “keyframe”. Later d& programmet rendera ut dessa bilder allt tillsammans som

da skapar scen.

Bakgrundsljud har jag varit ute och spelat in med telefonens egen inspelnings funktion och
den abstrakta piano melodin sa ir inspelat med min egen synt. Nir jag gor denna typ av
melodi sé tittar jag pa klippet tyst, jag trycker ner tangenter mera pa kénsla dir jag kidnner
det passar med hogre eller ldgra ton. Samma tanke att f hélla det lekfullt, halla bort dessa

véggar att gora det pa ett noggrant sitt att lata istéllet melodin fa leva.

Nir jag har gjorde fardigt alla scener och ljud separata, jag anvdnde mig da av Adobe
Premier Pro for att borja klippa ihop dessa scener, justerar ljus och fargsittning. Efter det

ar gjort sd renderar jag klippet till en videofil och da blev denna klar for att visas.

Jag valde nu sten som huvudkaraktir for att visa att du kan 1 princip anvidnda dig av vad
som helst som du har runt dig med att beritta en beréttelse, du behover inte skild kunskap
hur man animerar en sten. Den kan rdra pd sig precis som man sjélv fantiserar, rullar sig

fram, snurrar, glider framat.

3.1 Processen

Tankeprocessen har varit en lang process och dven dndrats och utvecklats med tiden, jag
har suttit och funderat och kénde jag ville ta fram ndgot &mne som jag bryr mig om. Nagot
dmne som berdr mig och oss alla, dessa som jag tinkte mest var d ensamhet, utseende for
att #blacklivesmatter var vildigt aktuellt 1 skede och sen vinskapsrelationen jag hade med
min hund. Forsta planen jag bestimde mig for skulle vara om ensamhet, jag borjade da
teckna en storyboard péd datorn med ett program Clip Studio Paint. Programmet har en bra
funktion for traditionell digitalt tecknande och animerande och som verktyg for att kunna
teckna som pa normalt papper sd dger jag en monitor med special en funktion att kunna

teckna direkt pa skdrmen med att anvénda en digital penna. Skdrmens yta dr gjord av glas,
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det dr inte samma kénsla som att teckna pd papper fast det &r samma metod att teckna for

hand.

Min forsta plan var att jag skulle utveckla endast mina traditionella 2D animerings
kunskaper genom detta projekt, nér jag har som mal att arbeta med detta 1 framtiden och
jag har mycket att lira mig dnnu. Det skulle bli farggrant, lite kinsla av abstrakt med
bakgrunden och karaktdrerna skulle f4 vara mer linjdra och klarare utseende.
Huvudkaraktiren skulle nu vara en anka, han skulle ha anka véinner i borjan och senare bli
kompis med en ekorre, man ser dven andra vilda liv runt om. Jag kan inte sidga varfor en
anka men jag har ndgonting med figlar nir min egen comic karaktér ar en liten fagel. Frdn
grunden ténkte jag att avbilda en ménniskas form med denna beréttelse men jag dndrade

det till djur for att gora det lite roligare.

Efter ndgra manader fram till december och efter nagra moten si dndrade min plan nédstan
helt och tillbaka till noll. Jag hade svart att hitta flyt pa projektet under en lang period och
resultatet borjade tappa den dér intressanta aspekten. Efter ménga diskussioner dndrade jag
nu planen till att mitt huvuddmne ar att ta fram animering, olika typer av animering och
gora berittelsen lekfullt med olika stilar och metoder. Det som jag beholl fran original
planen var story aspekten med att ta fram ensamhet och att insidan som rdknas genom
animerad kort film. Min huvudkaraktir dndrades nu till sten, han hittar senare en kompis
som dr i en form av en blom kruka och andra féremal ses i filmen. Jag arbetade nu med
stop-motion, traditionell 2d animering och digitalt, filmar och tredimensionell animering.
Stop-motion har jag inte arbetat med sd mycket tidigare sa det har jag nu fatt béttre grund
med under tiden. Varfor jag valde att ta en specifik metod for en scen och sen en annan
metod for en annan scen sa kan jag inte sdga, jag har nu forsokt vara lekfull med dessa
tekniker, kora mera pé kdnsla under processens gang och dven se lite vart efter hur bra det

flyter ihop.

Tvadimensionella scener sd gjorde jag bdde digitalt och pa papper. Jag anvinde mig
programmet Clip Studio Paint for digitala scener, ett program dér du kan teckna i och den
har dven funktionen for animering. Traditionell tecknande gjorde jag pa papper och da
anvinde jag mig av stop-motion metoden. Teckna en scen, ta ett foto och teckna en ny scen
och repetera processen och eftert 1igga in alla foton pa datorn och klippa ihop dem till en

animerad scen.
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Stop-motion scener s& anvinde jag mig av utomhus miljo for att gora stenen rorlig,
fantiserade ihop hur stenen skulle rora pa sig. Lade da stenen pa ett specifikt stille, lade
upp kameran med ett stativ och tog ett kort. Flyttade da sten en centimeter och tog ett nytt
kort och repeterade processen, det dr véldigt viktigt att kameran &r pd samma stélle for att
hélla bakgrunden stilla i fotografiet. Samma hér efter, lade in dem pé datorn och lade ihop

alla foton till ett klipp som da skapade denna illusion av rorelse.

Det digitala tredimensionella scener sd anvénder jag mig av ett kraftfullt program Blender,
det ar gratis program som vem som helst kan anvénda. Som forst behovde jag skulptera
stenen med sé kallad "mesh”, digital lera for att forma ihop stenen. Lade da sen ett si kallat
skelett som jag kopplar ihop med detta objekt for att nu gora den rorlig. Efterat &r det som
metoden pupperty att borja justera och rotera skelett, placera den i olika poseringar for
varje bild “keyframe”. Later da programmet rendera ut dessa bilder allt tillsammans som

da skapar scen.

Bakgrundsljud har jag varit ute och spelat in med telefonens egen inspelnings funktion och
den abstrakta piano melodin sa ir inspelat med min egen synt. Néir jag gor denna typ av
melodi s tittar jag pa klippet tyst, jag trycker ner tangenter mera pa kénsla dér jag kénner
det passar med hogre eller ldgra ton. Samma tanke att fa hélla det lekfullt, hélla bort dessa

viggar att gora det pd ett noggrant stt att ldta istdllet melodin {4 leva.

Nér jag har gjorde fardigt alla scener och ljud separata, jag anvinde mig dd av Adobe
Premier Pro for att borja klippa thop dessa scener, justerar ljus och fargsittning. Efter det

ar gjort sd renderar jag klippet till en videofil och da blev denna klar for att visas.

Jag valde nu sten som huvudkaraktir for att visa att du kan i princip anvinda dig av vad
som helst som du har runt dig med att beritta en beréttelse, du behover inte skild kunskap
hur man animerar en sten. Den kan rora pa sig precis som man sjilv fantiserar, rullar sig

fram, snurrar, glider framat.

3.2 Sammanfattning

Detta projekt har varit en lang progress och jag ar otroligt glad att jag valde att gora denna
kort film fast det gick inte alls som pa rils eller som planerat. Att gora en animerad kort

film tar alltid langre tid bade med att tinka ut och att skapa jimforelse med en mélning, jag
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hade da redan pé ett halvir forhand planerat att jag skulle vara i god tid och jag skulle gora
detta s& snyggt som mojligt. Livet som brukar kalla det s& kom d& emot och jag tappa
sparet helt. Under processen har jag bade dndrat grundplanen i animerings stil och
berittelse, det fanns veckor dé jag inte fick nigonting alls gjort for att det hinde mycket
annat 1 livet. D4 dessutom borjade jag kdnna pressen deadlinen och jag visste att detta

projekt kraver tid att slutfora som da ledde till att jag gjorde dess mindre framgang.

Jag otroligt glad jag valde att &ndra planen, forst tinkte jag halla mig endast till
tvddimensionell animerings still, men genom mdten med andra sd blev denna idee mer
utvecklad och mer spidnnande. Att fa vara mer lekfull med olika animerings metoder, och
dessutom stop-motion sd var jag inte s bekant med fran tidigare sa det fick jag ldra mig

mer grundligt under processen.

Efter dessa fyra ar nu i denna konst skola s& kinner jag blandade kéinslor. Jag ar otroligt
tacksam jag har fétt uppleva dessa fyra ar, fitt prova pa s otroligt manga olika metoder av
konst 1 helhet. Utvecklat min kreativa sida att ta fordelar fran olika héll och andras tankar
och metoder. Fast da dven sitter jag med en liten kénsla, har jag fokuserat for lite pd det jag
egentligen ville uppnd och utveckla. Da jag borjade skolan sd holl jag fast 1 digital
illustration och min plan efter skolan att kunna borja arbeta inom spel eller film vérlden,
tanken da sjdlvklart med varfor jag valde att gd konstskolan var for att jag ville f4 min
konstnérliga kunskaper helt frdn grunden uppbyggd nu nér jag borjade fokusera pd konst 1
mer dldre alder. Kénslan ar dndé& dér, att det finns stunder jag kénner jag skulle kunnat
fokuserat mera pa att halla mig till digitala konsten under perioder men pa samma gang
genom att ha fatt provat och utvecklat min kreativa sidan frén alla olika synvinklar s har

da hjélpt otroligt &nda for framtida visioner.

Aven var dessa fyra ar en av de mest virdefulla ar jag har haft genom personlig utveckling,
jag har liart mig att bli betydligt mer 6ppen om saker som jag tdnker pd, att det dr okej att
jag berittar hur jag faktiskt kdnner mig till grunden och dven lyckats fa ut stenar som jag
har dragit ner mig mentalt genom alla tidigare ar men som jag inte visste tidigare hur jag

skulle fa berittat till andra.

I slutdndan. jag dr mer &n tacksam!
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