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ABSTRACT

"This project is a study in how to represent the Swedish magician and
variety artist Carl-Einar Hickner in a web-based environment. With

a starting point focusing on illustration I wanted to produce a web
environment that would function as a prototype for a webpage. My
personal aim was to explore and gain new experiences from working in a
digital interactive environment. [ wanted to use animation and illustration
to create an atmosphere and communicate emotions, and in the end find
out a way of how to integrate that with a more text based content. The
project is a personal project based on my interpretation of the work of
Carl-Einar Hdckner and an effort to translate Hidckners expression and the
emotions he evokes in his variety shows into image.

KEYWORDS:
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FORORD

Det éir mitt emellan allt glitter i skiten det vackra blir tydligt. [--| Bland vita
leenden, gula rep och porrfilmsmusik, polska assistenter, zigzag-lador, dgontics
och ménniskor som brinner, kinns mitt liv mayligt.

Citat av Carl-Einar Hickner ur Krinikor (s.122)

Tack ocksa till Christian Knutsson pa webbyrian Daddy ID i Géteborg for
att han svarade sd bra pa mina fragor.
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INLEDNING

BAKGRUND

Jag har alltid gillat Carl-Einar Hickner och han kidnns som en rolig och
inspirerande person att jobba med. Han 4r nog lite utav en dromklient

till mig. Det hir projektet foddes ur tanken pa att jag ville géra om hans
hemsida, men det blev tyvirr inte mojligt att genomfora under den hir
begrinsade tidsperioden. Dels pa grund av att jag inte hade tillrickligt
med kunskaper om webbdesign och for att han var pa turné just da och var
ondbar och det var svart att fa till ett samarbete.

De bitar som egentligen lockade mig i1 att géra Hickners hemsida var
att jag tinkte mig att jag skulle gora en vildigt illustrativ hemsida, som var
mer personlig och talade hans sprik. Om man pé nigot siitt skulle kunna
oversitta den upplevelse som en forestillning med honom ger, till ett annat
medium, en annan scen? S jag beslutade mig for att indd "anvinda mig”
av Carl-Einar Hiackner som ramverk till det hir projektet, som istéllet blev
ett lite friare utforskande projekt. Vilket jag sdg som skont; att slippa bli s
paverkad av en kund.

MALSATTNING

Min malsittning var att géra en webbmiljo som ska kunna publiceras.
Webbmiljon ska fungera som en prototyp till en hemsida och jag ville
framforallt fokusera pa de illustrativa bitarna som ska skapa stimning och
representera Carl-Einar Hickners personlighet. Jag ville anvinda mig av
animationer for att forstirka kinslan i illustrationerna och foérsoka fa fram
dramaturgiska effekter. I projektet har jag utgitt ifran Carl-Einar Hickner,
men det har varit min tolkning av honom och inte nagot riktigt samarbete.
Jag ville testa pa en fér mig ny arena, dir ett berittande t ex inte behdver
folja samma linjdra uppbyggnad som inom traditionella medier.

Den firdiga webbmiljon har jag gjort i Flash, da det idr ett program
som jag redan behirskade ganska bra och ir sirskilt smidigt till att skapa
animation fér webb.

Det hir projektet har tre syften, som jag ser det. Det forsta syftet dr att
forsoka skildra artisten Carl-Einar Hickner och séapa ett bildsprak som
kiinns personligt och stammer dverens med hans scenpersona. Det andra syftet
dr att ge mottagaren en upplevelse och skapa en stamning och formedla virden
och kinslor som man kanske inte kan férmedla med ren saklig informa-
tion. Mitt sista och lite mer personliga syfte med projektet har varit att

jag ville gora ett illustrativt projekt dir jag fick mojlighet att urveckla mitr
ilustrationssprik, testa nya illustrationstekniker och se hur det kan appliceras i
en webbmiljo. Jag har velat utforska skillnaderna och mojligheterna man har
som illustratér/animator nir man verkar i en webbmiljo rent praktiskt.

FRAGESTALLNINGAR

Primir fraga:

Hur kan jag skildra och skapa ett bildsprak som kéinns personligt och stimmer
overens med Carl-Einar Hdickners scenpersona? Hur ger jag mottagaren en
upplevelse och formedlar en stamning?



Sekundira fragor:

Vad ska man tinka pa nir man illustrerar for webb, vad bor man ta i
beaktande? Hur kan man som illustrator forhdlla sig till en mer aktiv an-
vdandare och anpassa sitt innehdll till Internet?

AVGRANSNINGAR

Jag har velat halla mig nira illustration och ha ett illustrativt arbetssitt.
Alltsa inte snoa in pa det tekniska som kod, laddningstider, interaktivitet
eller komplicerade animationstekniker. Eftersom Carl-Einar Hickner

inte har varit ndgon kund eller uppdragsgivare formellt sett, har jag inte
undersokt och riktat mig specifikt till hans malgrupp. Jag har heller inte
prioriterat att gora en undersdkning och utvirdera hur mitt material
upplevs av ndgon annan, mer én att jag frigat personer i min omgivning om
synpunkter som en hjilp i mitt arbete. Jag ville framfor alle ha tid till att
ligga tyngdpunkten péd den skapande delen av projektet.

Jag har tinkt att den fiardiga webbmiljon ska kunna publiceras, men ville
inte anpassa den efter ndgon specifik site som t ex Carl-Einar Hickners
nuvarande hemsida. Framfor allt pga. av att jag inte gillar hans hemsida och
inte ville anpassa mig efter ndgonting som jag sjilv inte tycker fungerar.
Dérfor kommer webbmiljon att sta for sig sjilvt, och om det skulle komma
till anvidndning senare pa ndgot sitt fir man anpassa det déd efter samman-
hanget. Men det faller utanfor projektets ramar.

Min metod igenom det hir projektet har varit att jag ville utforska saker
och ting praktiskt framfor teoretiskt. Och det finns médnga bitar som man
vanligtvis mdste ta hidnsyn till nir man skapar ett reellt webbprojekt, som
jag valt bort i det hidr. Eftersom jag inte haft ndgon kund utan helt och hal-
let utgatt ifrin mina egna syften genom hela projektet, har jag inte behovt
anpassa mig efter krav pd teknisk funktionalitet, krav frin kund pd att fa
fram vad kunden vill ska komma fram eller krav pd att anpassa applikation-
erna efter en anvindare — en malgrupp. Min metod har helt enkelt varit
lite friare d4n vad den hade varit vid ett traditionellt designprojekt. Men
samtidigt har jag till stor del foljt en designmetodik, och lagt upp projektet
efter en vanlig projektplan.

| FINSLIPNING & PRESENTATION

VIDAREUTVECKLING |

| SKISS OCH IDE

INFURHATIONSINSAML,I

NOTERING

Under projektets gdng har min projektbeskrivning dndrats, dd jag i borjan
inte var helt pa det klara med vad for produket eller resultat som det hela
skulle mynna ut i. Frin borjan kallade jag projektet en illustrativ tolkning
av Carl-Einar Héickner i form av ett intro, men projektet vixte lite och kom
till att innefatta fler delar. Darfor utgdr min informationsinsamling och
skissarbete fran att det dr just ett intro som jag skulle gora.



GENOMFORANDE

INFORMATIONSINSAMLING

Min informationsinsamling gjordes inom tre omrdden, med betoning pa
Carl-Einar Hickner och hans material, sedan lite efterforskningar om andra
intron, bade pa nitet och inom andra medier och tillsist en liten snabb koll
om sjilva mediet och publikationsplatsen — Internet.

Nir det giiller Carl-Einar Hickner har jag tittat pa YouTube klipp,
betat av Svt:s programarkiv, lanat Carl-Einars bocker och cd-skivor pa
biblioteket, kollat in hans MySpace sida, hans officiella hemsida och andra
webbsidor. Jag har dven nosat reda pd lite mer om varietékulturen och
trollkarlsrollen. Jag har gitt igenom allt material som jag kommit 6ver helt
enkelt och forsokt att minnas hur jag upplevt de mdnga varietéer som
jag sett pd Liseberg. Utifrin materialet som jag tagit del av har jag skrivit
ner en massa ord och tankar, teman och betraktelser, som sedan sorterats
och resulterade tillslut i ledord. Ledorden visualiserade jag sedan i en
Moodboard. Moodboarden tog fasta pd olika ingredienser frin Carl-Einar
Hickners material och blev en aning spretig och inte sd sammanhéllen
bildmaissigt sitt. (se Bilaga 3).

Utifran ledorden forsokte jag dirfor vidareutveckla det hela till ett mer
sammanhdllet koncept, som jag visualiserade i en Imageboard (se Bilaga 4).

Den andra delen av min research bestod i att jag studerade andra intron,
bade pa Internet och till film och tv. En stor inspirationskélla har varit
Terry Gilliams och hans arbete med Monty Python. Jag stillde fragor kring
vad for sorts intro jag ville gora? Vad ir ett intro? Hur undviker man att
gora ett intro som kinns som att det bara ir 1 vigen for det informations-
innehdll som anvindaren ir ute efter? Hur kan man {4 information och
upplevelse att samverka? Jag funderade ocksa pa olika strukturer for hur
man dramaturgiskt kunde bygga upp ett intro. Efter ett tag forsokte jag
komma fram till lite nirmare for vad det var for ndgot slags intro som jag
ville gora, for att skapa en ram till mig sjdlv att utga ifrin. Ramen blev en
slags ”kravlista” pa de kriterier som jag ville att mitt intro skulle uppfylla
(se Bilaga 2).

Den sista delen av min research berér mediet som jag tinker verka 1 — Inter-
net, och ir en inte alltfor omfattande research om det gigantiskt stora Amnet.
Jag skrev i min projektbeskrivning att jag var intresserad av mayligheterna man
har som illustrator/animatir nér man verkar i en webbmiljo och utforska det rent
praktiskt (och inte ga in pa en massa teoretiske). Alltsd gjorde jag en liten mini
undersokning mest for att fa lite koll pa ldget 1 form av ndgra fragor till en
person som haller pd med webbdesign, nimligen Christian Knutsson som ir
AD péa webbyran Daddy ID 1 Goteborg (se fragor och svar i Bilaga 1). Fridgorna
berorde allt mojligt som hade med webben som arena att gora och jag hop-
pades p4 att fa reda pd ndgot ovintat, ndgot som jag inte tinkt pa sjilv. Men jag
inser nu efterdt att man inte kan i ndgra enkla svar av typen “gor sd hir” och
raden jag fick blir i médnga fall lite generella, och relativa. Allt dr relativt och val
av medel beror pa vad du vill uppna helt enkelt. Sedan ér det ju mycket i en
designprocess pa webben som gir till pd i stort sdtt samma sidtt som inom andra
medier, alltsd sd som vi lir oss pA HDK, och de bitarna behover jag inte aterge
hér. Hér dr 1 alla fall ndgra saker som Christian Knutsson sa som har fatt mig att
tidnka till och som jag har burit med mig under mitt fortsatta arbete.

Det éir overhuvudtaget bra att forsta att alltid nér det géiiller webb sa finns det en
anvdndare och den personen dr aktro. Det dr alltsd frdga om en person som gorval
och bestimmer sjiilo vilken vdg han eller hon tar. Det dr oftast inte en person som
lutar sig tillbaka och bara tar in information.



Ndir vi jobbar med en statisk yta (illustration) mdste vi forlita oss mer pd den
visuella hierarkin och kontrasterna mellan element for att fa ett kommunikatiot
fode och lyfta viktiga saker. Medan vi med animationer egentligen kan gora
samma sak, men vi adderar tid och rorelseattityd som ytterligare parametrar
vi kan arbeta med. Vi kan formedla puls, gira konstpauser, skrika eller viska
med budskapet. Tempo och dramaturgi dr vdldigt viktigt, i vilken ordning ska
budskapen framtrida och hur?

Hlustrationer pa webben ska ju forklara, komplimentera, firtydliga,
underldtta, sitta stamning och alltid sta tillsammans med ett budskap eller var
en del av ett budskap. Att anvinda de digitala fordelarna av flera lager och
mdyligheten till animationer och valbarhet ér ju bra, men att det dr enkelt och
[iljer ett klart syfte skulle jag siga dr en bra forhdllning. Tink lager och tid/steg.

Mitt absolut viktigaste forhdillande till interaktivitet ar att alltid se till
anvdndaren. Definitionen av var malgrupp dr alltid i form av anvéindare,
inte betraktare. Dd dr ju interaktiviteten ett nodoindigt medel att fa fram vart
budskap eller ett avslut med kund (som det ibland heter). Der gar inflation i allt
och interaktivitet har verkligen genomgdtt en hype, dod, begravning, uppuodckelse,
idoldyrkan och snart kanske vi kommer till ett moget forhallande till interaktio-
itet. Det finns ju sa mdanga olika nivder av interaktivitet sd jag forhdller mig inte
direkt till méngden interaktivitet néir vi arbetar med en webbplats, utan mer hur
effektiv den dr och om den lhyilper oss mot réitt mdal.

ANALYS AV _MIN INFORMATIONSINSAMLING

Min informationsinsamling har jag gjort for att ha en grund att utgd ifrdn 1
mitt projekt som 1 huvudsak bestir av ett praktiskt utforskande. Under min
informationsinsamling har jag nosat lite hir och dir for att fa ett grepp om
de olika omrddena som stralar samman 1 ett sddant hir projekt, snarare dn
att jag fordjupat mig inom ett avgrinsat omrade. Informationsinsamlingen
resulterade 1 ett antal styrdokument, som jag sedan utgatt ifrdin genom hela
mitt arbete. Styrdokumenten bestar av Moodboard (Bilaga 3), Imageboard
(Bilaga 4), Kravlistan (Bilaga 2) och en modell for dramaturgisk upp-
byggnad (Bilaga 5). Dessa tillsammans med tanken att jag ville att introt
skulle integreras med informationsinnehallet har varit centralt for mitt
projekt. Jag ville alltsd inte gora ett intro som stdr separat innan hemsidan
(ett sddant dir intro som man bara kan klicka bort).

IDE OCH SKISSARBETE




IDE OCH SKISSARBETE




RORLIG SKISS




Mitt skissarbete borjade egentligen redan under synopsis kursen och
eftersom jag gor ett illustrativt projekt blev grinsen mellan den inledande
skisskursen och mitt eget senare skissarbete lite flytande. Flera av
skisserna jag gjorde under synopsis har jag anvint mig av i mitt fortsatta
arbete. Jag har latit skissperioden 1 mitt projekt vara ganska fri (som just
skiss innebir) och jag har tinkt 1 bade bild-idéer och hindelseforlopp som
16per 6ver flera bilder, och 1 mer fragmentariska bildobjekt som jag kanske
bara gillade eller var intresserad av. I borjan av skissperioden skapade
jag ”bildbitar”, fragment for hand som jag digitaliserar och skapar som en
stor bildbank med ”sample-bilder” som jag sedan anvinder mig av nir jag
komponerar de storre kollagebilderna. Det kan vara ytor och material som
jag tycker passar, enstaka bildobjekt som kanske en hatt eller ndgon mer
abstrakt form som jag tyckte kidndes intressant och passande. Det hela ér
i den fasen inte sa strategiskt och genomtinkt utan mer intuitivt. Jag har
jobbat mycket med kollage bade hir och tidigare och det dr ett medium
som jag trivs med. I det hir projektet har jag gjort bdde analoga och digitala
kollage, och det dr ocksda en metod som jag tycker passar bra att anvinda sig
av ndr man animerar ¢ller jobbar fragmentariskt med olika sekvenser.
Parallellt med att jag skissat for hand har jag digitaliserat delar av mitt
material som jag kidnt mig sugen pé att testa att animera lite, eller bara
ville se hur de tog sig ut i den digitala miljon. Det kan annars vara svirt att
avgora vad som kommer att fungera. Det har varit in och ut i Photoshop,
retuscherat och belyst for att sedan exportera till Flash. Ganska sa tidigt
kom jag fram till hur det hela skulle se ut. Det var ndgot som jag nirmade
mig redan under synopsis kursen vildigt intuitivt. Sedan nir jag utveck-
lade mitt koncept ezz morker med ljusglimtar sa fick jag det dven formulerat
1 ord som fick styra mina fortsatta formval. Ett avgérande val var att allting
skulle utga ifran svart, ett slags dunkel, eller en moérk scen dér olika saker
kunde skymta fram eller lura. Genom hela projektet har jag sedan jobbat
mycket med morker/ljus och varje bildobjekt figurerar bide som en ljus och
en mork kopia. Detta hor naturligtvis ithop med mitt koncept ezz mirker med
ljusglimzar, dir (lite forenklat) det morka representerar sorg, saknad och
ensamhet och det ljusa, belysta representerar gliddje, litthet, det barnsliga
och roliga.

URVAL OCH VIDAREUTVECKLING

Efter mina skissveckor borjade jag bli lite mer pa det klara med vad min
slutprodukt skulle bestd av. Det som jag framforallt ville satsa pa var att
gora ett intro som blir lite mer som ett granssnitt, in vad man vanligtvis
brukar kallar intro. Dir de tongivande animationerna och bilderna ér
inbakade i sjilva strukturen for hemsidan. Tanken med det ir att jag

ville integrera estetik och stimningsgivande animationer med sjilva
informationsinnehallet pa hemsidan. Sa att information, bildberittande och
upplevelse gar hand 1 hand.

Mer och mer borjade jag skissa pé strukturer, och hur en anvindare
skulle kunna rora sig igenom materialet. Jag ville skapa en struktur som
var begriplig och att det skulle bli ndgon sorts forlopp och dramaturgi
genom materialet. Eftersom grinssnittet hinger ihop sd pass nira med
andra delar av det material som ska figurera pa hemsidan, kinde jag att jag
maste visualisera hur detta ska ga till. Och jag borjade skissa pa strukturen
genom hemsidan frin vad man férst moes av, till hur grinssnittet trider
fram till hur man fran grinssnittet kan slussas vidare till ett mer textbaserat
innehall. Det var vid den hir punkten som jag forstod att projektet skulle
dndra form, fran att forst bara ha varit ett “grinssnitts-intro” till att bli en
hel struktur med olika sammanhingande delar i en webbmiljo. De olika



delarna av webbmiljon ska fungera ihop som en helhet, men samtidigt har
de lite olika roller och funktioner. Grinssnittet behéver vara ganska tydligt
1 sina bilder, och behéver vara begripligt 1 hogre grad dn vissa andra mer
tongivande delar.

TITELSIDA

GRANSSNITT OCH LANK

ANIMERING

Animering ir ju ett vildigt tidskrdvande arbetsmoment och jag kan tycka
att jag inte haft tillrdicklige med tid till att gbra animationerna riktigt som
jag vill. Jag har blivit tvungen att férenkla rorelserna och manga ganger blir
resultatet snarare som en skiss till hur jag vill att det ska fungera, in en
helt firdig animation. Det viktigaste har varit att fa upp allting, sd att man
kan se de olika skeendena och forstd strukturen, och hade det funnits mer
tid hade jag girna finslipat vissa detaljer.

RESULTAT

BILDSPRAK

Jag har reflekterat 6ver mitt anvindande av sd pass tydliga och nistan
stereotypa metaforer som jag anvint mig av i mitt bildsprdk. Det bygger
ju mycket pd motsittningen mellan det ljusa/litta/lyckliga och det morka/
deppiga/sorgliga. Och naturligtvis finns det en risk att det blir banalt nir
man forenkla sd pass mycket. Men samtidigt s tycker jag att jag har skl
for mitt val av ett sadant formsprak. Carl-Einar Hickner spelar i ménga
fall en klassisk clownroll, dir olika ytterligheter mots och det ér tvira kast
mellan sorg och glddje. Han ir inte rddd for att vara banal, och det dr de
stora kinslorna han skildrar. Det finns knappt ndgon grizon diremellan
for honom, antingen ir det drommar, magi och vackra lindansoser eller ett
krasst besok till verklighetens motorvig.

10.



BILDSPRAK

¥ 1576 Lisewerg |

1 16/6 Lisenerg
24/11 Berim
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S4 hir beskriver jag det manér som jag anvint:
> Kollage
> Hdmtat ur varieténs virld
> Tva yteerligheter; morker och ljus (sorg och gliddje)
> Knyter an till scen rent figurative; stralkastare, ridaer
> Naggat i kanten, handgjort, vint (spontant, naivt, direkt)
> Kitschiga material (utklitt, show, yta, paklistrat)
> Dockteater, tittskdp

TYPOGRAFI

Ty
CARL-E IINAR

» HACKNER |

Nir det giller typografin har jag anvint mig av Gezeva som brodtypsnitt.
Det fungerar bra pa Internet och édr anpassat efter att vara ldsbart pa
skirm, 1 6vrigt kidnns det ganska neutralt och jag lade krutet pa ett lite
mer karaktiristiskt rubriktypsnitt. Rubriktypsnittet dr handgjort och jag
ville att det skulle pdminna om gamla handmalade plakat. Jag ville fd in
en lite sliten naggad kinsla och det kunde géirna vara en aning snett och
vint, lite vingligt. I tecknandet av rubriktypsnittet har jag utgitt ifrdn nigra
andra befintliga typsnitt. Dessa var Rosewood Std Fill och Cheltenham BT
Bold Extra Condensed, som jag valt for dess egenskaper av att vara ett hogt
och smalt typsnitt med serifer. Detta har jag fact ifrdn gamla affischer och
plakat som jag sett ifrin gamla tiders varietéer, och jag har velat knyta an
till den traditionen.

REGAL THEATR:

_____ REDRU’ UTH

snuwnmmﬂ# |

. msmwumm .
= 5 )

IIIIN MILLINBIUN NE I:II!I:BN

BoNT DELAY Book TODAT

Bilderna dr ifran boken Trollare och andra underhdllare (s.162, 5.126), och forestiller China varietén i
Stockholm (1948) och en poster for Regal Theatre i Redruth.

12.



HANDELSEFORLOPP/DRAMATURGI

Hir vill jag redogora for det dramaturgiska forloppet genom webbmiljon.
De olika stadierna dr himtade utifran A4zantmodellen (som ir en klassisk
modell f6r dramaturgisk uppbyggnad) se Bilaga 5.

ANSLAG

"Ton och bildsprik formedlas. Man méts av ett vilkommen och information
om att det dr Carl-Einar Hickners hemsida man ska besoka. Fungerar
ungefir som en titelsida.

PRESENTATION

De olika ingredienserna presenteras och man far tilltridde till miljon. Hir sker
en tempohdjning, fartfyllt och peppigt. Den hir delen kallar jag pre-introt,
da den dr som en liten presentation av vad som ska komma sedan.

UPPBYGGNAD OCH INTERAKTION

Nu befinner man sig i sjdlva grinssnittet som ér en interaktiv miljo. Grins-
snittet pdminner om en nedslidckt scen som ér lite dyster och mork, vilande
1 vintan pd att nagot ska hidnda. Miljon dr beroende av att anvindaren
interagerar och utforskar dunklet, vad ér det hér?

VANDPUNKT/ POINT OF NO RETURN

Nir anviindaren interagerar sker en reaktion, som stir i motsats till det
lugna, dunkla vilande. Det sker en vindning i bildsprik frin morkt och
dystert till show, rorelse, firg och varietéglitter.

LOSNING

Anvindaren slussas vidare och forstar nu mer tydligt vart hon/han har
hamnat och kan ta del av det informationsinnehdll han/hon funnit. Man
har kommit vidare till ett textbaserat innehall.

POINT OF NO RETURN

UTTONING & LOSNING

INLEDNING UPPBYGGNAD
POINT OF NO RETURN

-,
- '

ﬂPPBVGGNﬂD & INTERAKTION . /

N\ N 7/
INLEDNING \( ) 77 FLERA
- LOSNINGAR
-
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TITELSIDAN

TILL

CARL-EINAR

ACKNER

Det forsta man moéter dr en slags skylt framfor ndgot som liknar en scen
med fordragna draperier. Pa skylten star det vilkommen till Carl-Einar
Hickner, och man ombes att viilja sprik. Denna sida har som funktion att
klargora for besokaren vem det dr man besoker, och eftersom Carl-Einar
Hickner verkar inom flera linder sdg jag det som nodvindigt att gora
hemsidan pa olika sprak. Alltsa skulle det finnas tva parallella versioner av
hemsidan, hir en svensk och en engelsk version (mdjligtvis ocksé en tysk).
Pa den hir sidan kommer det in lite typografi i leken ocksa. Och det som
visas blir som ett slags prov pd hur jag tinker mig typografi tillsammans
med illustration och andra grafiska element.

PRE-INTROT

Pre-introt kallar jag den delen som kommer innan grinssnittet. Det
fungerar som en kort filmsnutt, likt den traditionella formen av webb-
intron. Pre-introts funktion ir att fungera som en 6vergang fran titelsidan
till grinssnittet och att presentera miljon man dr pa vig in 1. Hir sitts
showen iging, och det dr mycket tempo och grejer som hinder. I den hir
delen har jag 1 hogre grad velat abstrahera mina illustrationer/animationer.
Framforallt for att jag kinde att det viktigaste var att formedla en kiinsla
och stimning, snarare in att det ska vara ndgon sorts ”"poing” eller
budskap som alla méste forstd. Pre-introt dr den delen av webbmiljon som
jag tyckt varit mest givande att gora rent illustrationsmissigt, for dir har jag
tilldtit mig sjilv att experimentera och leka lite mera.
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GRANSSNITTET

Grinssnittet dr helt uppbyggt av bilder och det dr en miljé som liknar

en scen med rekvisita och andra ingredienser ur Carl-Einar Hickners
repertoar. Den stora bilden som bildar grinssnittet bestir av mindre
kategoribilder, som fungerar som lidnkar till de olika delar av information
som ska finnas i webbmiljon. De kategorier som jag valt att gestalta dr
Musik, Varieté, Om Hdckner, Aktuellt/ Program, Kronikor och Bilder. Valet

av kategorier bygger till stor del pd de kategorier som fanns pa Hickners
nuvarande hemsida, men jag har dndrat lite och forsokt att strukturera
upp innehdllet pa ett s logiskt och praktiskt sitt som mojligt. Alla
kategoribilderna bygger pa principen att de gar frdn att vara nedslickta och
dystra till att blomma ut och spraka loss nir anviindaren rér musen 6ver
dem. Detta skapar en dramaturgisk effekt och kopplar an till de mdnga
vindningar som Hickner anvinder sig av pa scen, och som mitt koncept ez#
mdorker med ljusglimtar bygger pa. Att bygga upp ett granssnitt med bilder
leder kanske inte till samma sjdlvklara tolkning av de olika kategorierna
och vart linkarna leder. Och forsta gaingen en besokare befinner sig 1
webbmiljon sker det forhoppningsvis ett utforskande och ett s6kande
som jag ser som positivt. Att man inte riktigt vet vart resan bér hin, pa
samma sdtt som man aldrig vet vad som ska hidnda under en forestillning
med Carl-Einar Hickner. Det blir lite mer utav en 6verraskning och

en upplevelse (kinder dgg!), innan man i slutdndan landar tryggt i en
textmassa.

EN KATEGORILANK

OM hcixer

For ate presentera hur introt skulle kunna integreras med
informationsinnehillet pd hemsidan valde jag att visualisera en av
linkarna, en av vigarna dit grinssnittet kan leda. Jag valde kategorin
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Om Hdckner framst for att det var en ganska okomplicerad kategori. De
andra linkarna skulle kunna fungera pa liknande sitt, men jag har valt

att bara visualisera en da det ricker for att man ska f6rsta principen. Och
det dr ju inte riktigt min grej att bestimma det textmissiga innehdllet pa
hemsidan... Jag funderade kring 6vergidngen frin det mera illustrativa
grinssnittet till ett textbaserat innehall, och hur den 6vergiangen skulle
kunna ske. Jag ville inte att det skulle bli for stort hopp mellan grinssnittet
och hur en textsida ser ut. Kategoribilderna ur mitt grinssnitt fick

ddrfor vara kvar vid sidan av texten och fungerar som navigationssystem
webbmiljon igenom.

SLUTSATSER

SLUTSATS/UTVARDERING

Om jag tittar pd min projektbeskrivning med dess mdlsittningar, syften
och inledande fragestillningar ser jag att jag behandlat i stort sett allt som
jag fran borjan formulerade. Jag har ndtt fram till ett konkret resultat; en
webbmiljo som kan publiceras pa Internet och jag har utforskat hur det ér
att arbeta med Internet som tilltinkt arena. Om jag tittar lite ndrmare pa
mina lite darrigare syften som att séapa ett bildsprik som kinns personligt och
stimmer dverens med Carl-Einar Héickners scenpersona och att ge mottagaren
en upplevelse och skapa en stamning blir det hela mer problematiskt att
utvirdera.
For att bena ut det hir tinkte jag forsoka svara pd frigorna som jag

formulerat i min projektbeskrivning en och en:

Hur kan jag skildra och skapa ett bildsprak som kéinns personligt och stiammer
dverens med Carl-Einar Héickners scenpersona?

Att skapa ett bildsprak fér ndgon har manga beréringspunkter med att
skapa en grafisk profil. Och jag har vill jobbat pa liknande sitt som jag
gjort i ett sddant projekt, med skillnaden nu att materialet dr mycket
bredare och inte lika koncentrerat. Jag behover inte uttrycka allt i en
logotyp och ett program utan har méanga fler parametrar att fa fram det

dir 1. For att fa ett flye 1 skapandet har jag undvikit att analysera sonder
varenda form och figur "kinns det hir verkligen som Carl-Einar Hickner?”
och det leder oundvikligen ett lite friare forhallningssitt.

Den problematik som jag hiir kan se, och det giller inte bara det hir
projektet utan alla designprojekt som jag gjort, dr det hir med att foretrida
och representera ndgon annan. Att man ska anvinda si#7 formsprék, det
som jag skapar, men det ska representera ez annan person, organisation
eller foretag. Det ska funka bade for mig och f6r ndgon annan. Man kan
motivera formval hit och dit, men det dr svért att verkligen veta, om det
andas den andra personen eller om det dr ndgonting som star mest for en
sjdlv eller nagot helt annat? Speciellt svart dr det da jag 1 detta projekt inte
haft ndgon kund att stimma av med. Och det dr det hir som jag har brottats
med under projektet. Carl-Einar Hickner har inte varit min kund, men
han dr 1 hogsta grad inblandad och jag har skapat mitt bildsprik utifran vad
jag tror att han star for. Just for att det ér ett sdpass illustrativt projekt blir
det vildigt mycket jag, och min tolkning. Det jag har gjort for att avhjilpa
problemet ir att visa det jag gor for andra, och lita andra vara med och
avgora vad som kiinns "Carl-Einar Hickner”, men i slutindan ir det inda
subjektivt och upp till mig och vad jag énner. Si jag kan fortfarande inte
helt sikert veta.

16.



Hur ger jag mottagaren en upplevelse och formedlar en stimning?

Det hir har ju jag vildigt svart att svara pa eftersom jag inte dr en
mottagare utan forfattaren av materialet. Jag har uteslutande utgdtt ifrdn
mig sjilv och anvint mig av illustration, rérelse, ljud, dramaturgi och tempo
som mina medel.

Jag kidnner mig inte firdig med att utvidrdera materialet och jag har inte
prioriterat att gbra nadgot anviandartest. Egentligen tycker jag att det passar
ganska bra att gora ett mer formellt test med alla delar av materialet nu
efterdt. Det hade varit svart och kanske poidnglost att testa innan materialet
blivit visualiserat i sin slutgiltiga form. Det handlar helt enkelt om tidsbrist,
och att jag behovt tiden for att producera. Men visst, jag har visat grejer
for mina kompisar, min familj och min pojkvin. Och nir jag har visat
mitt arbete for andra har de reagerat och sagt smd kommentarer som t ex:
”kidnns som inledningen till en film, som den dir SV'T...nej SF datarat-
tatata...”, “man kidnner ju for att klicka pa allt och leka runt 4ven om man
inte fattar allt”, “det ir frickt ndr det kommer ut sa (ur pianot)”, “née jag
ser inte vad det star”, “gillar det morka, jag tycker att det passar honom”,
“lite som ett dataspel”.

Oftast gav det faktiskt mer dn vad jag trodde att visa materialet for
andra, speciellt de som inte hade ndgon design eller konstutbildning dé de
oftast reagerade lite spontanare. Och dven om den hiir sortens “test” inte
har gatt till pd ett sd korreke sitt har det dnda lett till att jag réttat till och
fortydligat saker som jag sjdlv missat (som t ex text storleken). Generellt
sitt har mina testobjekt bekriiftat det som jag ville formedla, och de har
klickat runt i grinssnittet som att det vore ndgot sorts dataspel.

Vad ska man tinka pa nir man illustrerar for webb, vad bor man ta i
beaktande?

Hir skulle jag vilja skilja pd rollen som illustrator och rollen som AD.
Som illustratoér behdver man inte tinka pad nagot speciellt sitt for att jobba
med Internet mer in malgrupp, sammanhang, manér osv. (det som man
alltid far tinka pd oavsett medium) och givetvis upplosning och format.
Men som AD diremot blir det mer komplext... (gir in pd det 1 nésta friga).

Hur kan man som illustratior forkhdlla sig till en mer aktio anvindare och
anpassa sitt innehall till Internet?

Jag tinker att man fir f6lja det mediet som man verkar i och utnyttja
de mojligheter som finns diir, om man inte har ndgon speciell anledning till
varfér man inte skulle gora det. Naturligtvis beror det ocksd pa vilken roll
man har som illustrator. Oftast kanske en illustrator far ett uppdrag som
ndgon annan har forfattat och strukturerat upp, och att man jobbar ihop
med en AD som reder ut det mesta kring hur innehdllet ska disponeras. Nu
tinker jag mig en illustratér som har en vildigt stor och sjdlvstindig roll 1
skapandet, dir kanske rollen som AD och illustrator gar ihop. Vad ir det da
for mojligheter man har ndr man verkar i en webbmilj6?

Det gar nog inte att rada upp exakt alla mojligheter som finns, det ir ju
ett medium under utveckling och jag hade inte for avsikt att géra nigra
stora teoretiska efterforskningar. Utan jag tinkte mest presentera ndgra
erfarenheter som jag sjilv gjort i mitt praktiska arbete och reflekterat 6ver
efterdt.

Alltsd, de stora skillnaderna som jag kan se dr (utifran mig sjilv):

» Mojligheter att strukturera materialet pa flera sétt. Inte samma

kronologiska ordning som inom publikation och tv.

» Aktiv anvindare som vill vara med och styra, klicka hit och dit. Man

kan 1 mindre grad bestimma hur upplevelsen ska vara. Man far kon-

struera flera strukturer och forgreningar och inom dem ge anvindaren en
viss frihet.
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» Sekvens tinkande. Jag tror att det limpar sig bra att tinka i sekvenser
pa Internet. Att man bygger upp webbmiljon av olika sekvenser som
bade ska kunna sta for sig sjdlva (da anvindaren kanske inte tar del av
de andra sekvenserna) men som ocksd ir del av en storre helhet. Allting
1 webbmiljon ska vil ha ndgon sorts gemensam nimnare ocksa.

» Flera parametrar att anvinda sig av sasom; rorelse, tid, tempo, take, ljud.
» Det man skapar liknar pd manga siitt ett rum, mer éin en bild.

» Varierbart innehdll. Det finns méjlighet att slumpa in olika innehall.
S4 att en anviindare méter olika innehdll om siten besoks flera gdnger.

» Jag tinker ocksd att en anvindare ror sig lite snabbare genom
informationen och att man i allménhet inte har sd gott tdlamod till att se
langa video sekvenser och liknande. Sa man far tinka 6ver lingden och
tidsatgdngen pa applikationerna.

Det kan tyckas att mitt resultat hamnar i ndgon underlig grizon mellan att
vara en hemsida och dirmed bedémas som ett designprojekt eller att vara
ett friare illustrativt projekt. Den risken eller tvetydigheten sdg jag redan
da jag skrev projektbeskrivningen. Men det viktigaste for mig dr nog inte
resultatet, utan det jag har fitt prova pa att genomfoéra under projektets
ging. Aven om det for mig sjilv (och kanske andra) ir svért att bedoma det
hir projektet kiinner jag mig n6jd med att jag tagit tillvara mojligheterna
man har i en skolmiljé ddr man kan utforma ett projekt pa ett lustbetonat
sdtt, och inte behéver bli paverkad av en kund.

VIDAREUTVECKLING

Om jag skulle vidareutveckla det hir projektet sé dr det sjdlvklart atct jag
skulle vilja realisera en hel hemsida dr Carl-Einar Hickner, och integrera
intro och andra applikationer med hela det informationsinnehdll som en
hemsida naturligtvis ocksd ska innehalla. I sa fall skulle jag fd ta hinsyn
till mdnga faktorer som jag nu inte riktigt haft med 1 det hiir projektet,
sasom kund — vad kunden vill, malgrupp och préva lite noggrannare hur en
mottagare egentligen reagerar och upplever det som jag gjort, och dessu-
tom laddningstid och andra tekniska detaljer. Det hela skulle definitivt

bli mera tekniskt komplicerat, tekniska kunskaper som jag inte har idag.
Men jag skulle girna vilja gd igenom hela den processen och se ytterligare
komplikationer och 16sningar for hur det hela skulle kunna realiseras. Som
kreator hade jag gidrna haft det pa det sittet, att man borjar med att skapa
ndgot som ir nistan enbart utifrin sig sjilv, for att senare finna en tillimpn-
ingsmojlighet och dd anpassa efter de krav som uppkommer. Det skulle i
alla fall vara intressant att prova att genomfora ett projekt pd det sittet, sa
far vi se vad jag sdger efterat...

Mitt projekt har i stort sett bara handlat om webb, men jag tinkte dnda
att jag skulle fundera pa hur man skulle kunna anviinda samma koncept
och formsprik i ett stérre ssmmanhang, som nagon slags grafisk profil.
Detta dr ndgot som jag skulle vilja utveckla till en utstidllningssituation, och
skissa fram ett forslag till en poster eller ett programblad.

Om jag tinker 6ver min arbetsprocess har den varit hyfsat smértfri men
samtidigt har det ibland kints lite trist att bdra hela processen sjilv.

Man blir [itt lite insndad och jag borjar inse hur virdefullt det ir att ha
klasskamrater som genomfor samma projekt som man sjilv att diskutera
med. Handledningstillfillena har kanske just ddrfor kints extra givande,
och fungerat som viktig input. Men jag hade 6nskat att jag diskuterat mera
och blandat in andra!
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Det svaraste i ett sadant hir projekt édr nédstan tidsplanen och att uppskatta
tidsatgdngen for de olika delarna 1 projektet. Som alltid blir det stressigt pa
slutet och man hinner inte riktigt fa till den slutfinishen som man skulle ha
velat. Produktionsfasen blev verkligen intensiv och det fanns inte direkt tid
for nagra experiment, som jag hade 6nskat. Eftersom jag inte hade en helt
klar bild 6ver vad for ndgon slutprodukt projektet skulle leda till, blir det
ldte act projektet vixer. Men generellt sétt tycker jag 4nd4 att jag fordelat
tiden ritt.

Jag hade velat ldigga mer tid pa bildspriak och experimenterande
under min skissfas, som nu snarare kom att handla om strukturer och
dramaturgiska sekvenser. Bilderna blev i vildigt hog grad underordnade en
overliggande berittarstrukeur och jag forverkligade mina skisser ganska s
rakt av. Egentligen hade jag velat anvinda mina skisser mer som en grund
att utgad lite friare ifran, och dndra och testa olika l6sningar. Men ett sadant
tillvigagingssitt hade tagit for lang tid...

Pa ett sitt tycker jag att jag tagit mig an lite vdl ménga roller under
det hir projektet. Kanske borde jag ha koncentrerat mig mera pé en grej,
antingen illustration och att skapa ett bildsprik eller webb och att skapa en
upplevelse, en dramaturgisk interaktiv modell. Det har varit mdnga delar
och arbetsomriden som gétt ihop 1 ett sddant hir projeke, och det leder till
att det blir /ite av mycker snarare in att ndgon del blir helt genomarbetad.
Nu i efterhand ser jag det hir projektet som ett liroprojekt och det har varit
nyttigt att préva pa att arbeta med webb och att ga igenom en hel process
av detta slaget. Sd pd det siittet har projektet varit lyckat. Och vildigt kul
och ldrorikt.
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KALLOR OCH LITTERATUR

INFORMATIONSINSAMLING OM CARL-EINAR HACKNER:

Hickner, Carl-Einar (2002). Kronikor ur Metallarbetaren, Géteborgsposten
och Dagens arbete, Goteborg, Dagens arbete

Hickner, Carl-Einar (1996). oo/
Goteborg, Blickfisken forlag

Hickner, Carl-Einar (1994). Gloria
Goteborg, Blickfisken forlag

Hickner, Carl-Einar (2006). Sdnger ur livets varieté. Ljudupptagning med
Michael Wiehe och Bernt Andersson. Géteborg, Wik Mack

Hickner, Carl-Einar (1999). En salig samling: tolkningar av Fréilsningsarméns
mest onskade sanger. Ljudupptagning med Stefan Sundstrom, Freddie
Wadling, Louise Hoffsten m fl. Stockholm, Festival.

Varietéprogrammet fran Liseberg 2007

http://www.hackner.to
2008-02-29
Carl-Einar Hickners officiella hemsida

http://www.algonet.se/~yoghurt/hackner/

2008-02-29

En inofficiell hemsida gjord av Magdalena Eriksson till hyllning av Carl-
Einar Hickner, 1998 Kalix Norrbotten

htep://www.svt.se

2008-02-29

Gummimannen, Bollen dr rund, Pusseldrimmar, Forsnack med Carl-Einar
Hiickner, Go'Kvdill 22 Jan, Carl-Einar Hdckner. "Tv-produktioner med Carl-
Einar Hickner, hela program som visades 1 Svt frin 2006 — 2008

http://www.youtube.com
2008-02-29
Videoklipp frdn diverse upptridanden.

OVRIG INFORMATIONSINSAMLING:

Hoelstad, Arild: Linewr Dramaturgi, framdriftsmomenter og inholdsbestem-
melser Danmarks Designskole, Kgbenhavn 2007

En mailintervju med Christian Knutsson, AD pd webbyrdn Daddy i
Goteborg, Christian@daddyid.se. 5 februari 2008. Se bilaga 1.

Nilsson, Christer (1990). Trollare och andra underhdllare.
Halmstad, Bokforlaget Spektra. ISBN 91-7136-409-9
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BILAGOR

BILAGA 1. FRAGOR OCH SVAR OM INTERNET

Stillda till Christian Knutsson som dr AD pd webbyran Daddy ID i Giteborg.

1. Vad ska man tinka pd néir man illustrerar/animerar for webb?

For det forsta édr det ju vildigt stor skillnad mellan animation och
illustration. Nir du illustrerar for webb ska du inte tinka pa nagot speciellt
sdtt, annat 4n enkla saker som: var kommer materialet synas? I vilket
sammanhang? Vem édr malgruppen? eller inte ens det, forutom tekniska
detaljer som RGB eller 72dpi sé dr det egentligen inte mycket som skiljer
mot annat illustrationsarbete. Visualisera nigot.

Nir vi kommer till animation sd ir det ju verkligen beroende pa element
som ska animeras. Det som gor webben sa bra kan jag tycka dr att vi
forsoker anvinda animation for att 6ka pedagogiken eller kommunikatio-
nen i ett budskap. Nir vi jobbar med en statisk yta mdste vi forlita oss mer
pa den visuella hierarkin och kontrasterna mellan element for att fa ett
kommunikativt flode och lyfta viktiga saker. Medan vi med animationer
egentligen kan gora samma sak, men vi adderar tid och rérelseattityd
som ytterligare parametrar vi kan arbeta med. Vi kan férmedla puls, gora
konstpauser, skrika eller viska med budskapet. Tempo och dramaturgi dr
vildigt viktigt, 1 vilken ordning ska budskapen framtrida och hur? Men
det viktigaste att tdnka pd vid den hir typen av budskaps- eller ramverk-
sanimation dr som vanligt det slitna epitetet: less is more. Animation ir ett
vildigt bra verktyg pa webben.

Jag antar att frigan inte handlar om animerad film, sd jag utvecklar inte
det.

2. Hur kan man som illustratir forhalla sig till en mer aktiv anvéindare och
anpassa sitt innehdll till en mer interaktio miljo? Nagra generella tips.?

Hm, ja det dr 6verhuvudtaget bra att forstd att alltid ndr det giller
webb sa finns det en anvindare och den personen ir aktiv. Det ér alltsa
friga om en person som gor val och bestimmer sjilv vilken viig han eller
hon tar. Det dr oftast inte en person som lutar sig tillbaka och bara tar in
information. Aven om datorn mer blir ett underhéllningsverktyg och mer
langvariga passiva foreteelser borjar dyka upp, sd som Joost och webb-tv.

Men hur ska en illustrator forhélla sig till detta? Ja det beror ju pa vad
uppdraget ir och vem malgruppen dr. Det kan ju vara tabloid-tankar som
dyker upp for att finga upp den “lidtt flyktiga” anvindaren och anvinda sig
av provokation, sex och blod. Men det ir ju inte sd speciellt utvecklande.
[llustrationer pa webben ska ju forklara, komplimentera, fortydliga,
underlitta, sdtta stimning och alltid sta tillsammans med ett budskap eller
var en del av ett budskap. Att anvinda de digitala fordelarna av flera lager
och mojligheten till animationer och valbarhet ér ju bra, men att det ér
enkelt och foljer ett klart syfte skulle jag sdga dr en bra forhallning. Téink
lager och tid/steg.

3. Hur kan man tinka sig att integrera illustration/animation med joriga
innehdll pa en hemsida, sa att de forstirker stimningen pa hemsidan snarare in
kommer i vigen for det informationsinnehdll en anvindare ér ute efter?

Fo6r mig som webb-AD handlar det ju ofta om att vikta information, Vad
ar viktige? Vad dr intressant? Vad vill vi formedla? Vem ska vi formedla
det till? Efter det dr ju frdgan hur vi ska gora det, att jobba med typografi,
fotografier, illustrationer, animationer, funktioner ir vira verktyg.
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Pa en basal nivd anvidnder vi ofta ett illustrationsmaner for att krydda
budskap eller dra intresse till just en del i ett budskap. Da utgar vi alltid
frin varumirket vi jobbar med och illustrationerna blir ganska “fore-
tagsmissiga”. Detta ska inte forvixlas med pictogram som bist kan liknas
vid ikoner (férhoppningsvis dterkommer vi till skillnader och likheter
mellan illustrationer, ikoner och pictogram och alla deras subgrupper).

Men for att gd tillbaka till din friga HUR man kan tidnka sa dr det en
AD friaga som ofta handlar om att se helheten av produkten (till exempel
en webbsida). Ilustrationer dr bra och det édr oftast AD:n som bestimmer
placering och fokus inte illustratéren. Det dr upp till oss att sidkra att
informationsinnehallet lyfts upp pa riict sitt och ir villdigt olika fran fall till
fall, beroende pa kund, malgrupp och projekt.

4. Hur forhdller du dig till begreppet interaktivitet? Brukar du tinka pa att fd
till en hemsida véldigt interaktiv? Finns det ndgot sjaloindamal i det (som du
ser det)?

Bra fraga. Mitt absolut viktigaste forhallande till interaktivitet ér att
alltid se ull anvindaren. Definitionen av var malgrupp ér alltid 1 form av
anvindare, inte betraktare. D4 ir ju interaktiviteten ett nédvindigt medel
att fa fram vart budskap eller ett avslut med kund (som det ibland heter).

Det gir inflation 1 allt och interaktivitet har verkligen genomgatt en
hype, doéd, begravning, uppvickelse, idoldyrkan och snart kanske vi
kommer till ett moget forhallande till interaktivitet. Det finns ju s mdnga
olika nivder av interaktivitet sd jag forhaller mig inte direkt till midngden
interaktivitet ndr vi arbetar med en webbplats. Utan mer hur effektiv den
dr och om den hjilper oss mot ritt mal. Men om jag ser en smart losning
dir anviindaren kan bestimma utkomsten till sin fordel sd blir jag vildigt
glad. For det dr vad det handlar om, hjilpa kundens kund hjilpa sig sjilv.

Sjilvindamal. Nja ibland kan lekfull interaktivitet faktiskt i sig sjdlv ha
ett iandamal. Men da dr det viktigt att den antingen dr som sagt lekfull eller
vildigt innovativ. For dd blir effekten ett intresse kring sjilva interaktiv-
iteten som i sig kan driva mervirde for ett varumirke. Skulle vara bra med
ett exempel hiir va?

5. Ser du nagra stora skillnader i hur man jobbar for webb och hur man jobbar
med mer traditionella medier som t ex tv och press? (forutom tekniska skillnader
ddi)

Nja, det beror ju i vilken del av processen vi pratar om. Nir det inte
giller rena hantverksrelaterade fragor s jobbar man ju ganska lika. Den
storsta skillnaden dr vil att webb #r en mindre mogen vilket innebér att
det finns ofta fler allkonstnirer, nybyggaranda och mgjligheten till att en
person kan jobba med flera saker samtidigt, s som illustration, animation
och ljud. Medan man i andra branscher kanske dr mycket mer nischade
pa just sin arbetsroll. Biista exemplet ir vill spelbranchen, som verkligen
gdtt ifrdn att vara en killarindustri med smd teams med oftast tva till tre
personer till att bli en virldsindustri med enorma arbetslag, fantasibudgetar
och ldnga utvecklingstider. Med sin mognad har den ju blivit mer accept-
erad och flera nya typer av arbetsroller har dykt upp for att klara av sd stora
projekt.

Produktionskostnaderna 1 webb har ju dven varit ligre i lang tid, oftast
betalar ju bara kunden for arbetstiden som ligg ner inte sa mycket kring
kostnader. For tv dr det ju sd mycket utrustning som kostar vildigt mycket
att underhalla och kopa in, vid press och annat tryck kostar det ju mycket
att bara framstilla produkten i materialkostnader. Men ju mer webben
vixer och ju mer vi utvecklar informationstekniken kostar det ju med
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serverutrymme och kostnader for olika kommersiella system sd som
publiceringsverktyg.

Webben ir ju pé vig mot samma utveckling som varje omogen bransch
med en framtid och pengar har. Nybyggar-tiden ir f6rbi, vi far fler roller,
fler projekt, storre budgetar och pa grund av det mer acceptans och
troviardighet. Det ir ju sjdlvklart en del av en kommunikativ och teknisk
revolution ocksd. Internet ir ju ett vardagsverktyg nu, inte bara ndgot
obskyrt som forskare eller rollspelnordar hdller pd med. Vilket jag idr bade
glad och ledsen for.

6. Hur ser en standard projektplan ut néir ni ska gora ett webbprojekt? Hur ser
de olika delarna ut med research, koncept, produktion osv.? Finns det skillnader
ddar i forhdllande till andra medier?

Det idr ju sd beroende pa projekt och arbetsteam. Men vi har sjdlvklart
ett standardiserat arbetsflode. Sjidlva “projektplanen” ir ju ett unikt doku-
ment for ett specifikt projekt, ofta kallas det “de-brief-dokument.

Bifogar en bild 6ver ett arbetsflode for ett vanligt webbplats projekt.
Daddy jobbar ju mycket med annonsering och kampanjer i digital media
ocksd och dd kan processen se lite annorlunda ut. Ibland jobbar vi dven
med mjukvara. Men vi pa Daddy ID jobbar vi framfor allt med den
bifogade strukturen. Nir vi endast har design eller koncept leverans jobbar
vi lite annorlunda.

Det som skiljer mot andra media dr framforallt att vi jobbar mycket med
att sikra den tekniska delen och den kan var svér att f4 kunden att forsta
utan att skapa ndgon form av prototyp eller visa anvindartester. Ibland
visar vi tidigt exempel pa animationer eller interaktivitet. Vi involverar ju
anvindare pa en grundliggande nivd och det betyder att vi jobbar med
beteende hela tiden. Nir jag pratar om den “tekniska delen” s menar jag
inte databas, servrar och cms, utan jag menar helt enkelt att visuella eller
kommunikativa kopplingar som ligger 1 olika lager eller steg. Ett bestilln-
ingsflode for en produke till exempel ér ju inte helt linjdrt — &ven om man
skulle 6nska det — det finns detaljer som paverkar flodet som kanske inte
ar helt uppenbara. Det handlar hela tiden om att férsoka presentera ett
icke-linjirt och dynamiskt flode for en kund utan att behéva bygga det.

7. Har du ndgot allmdént spontant tips till en illustratir som kan lite Flash men
annars inte vet sa mkr om webb?

Gor det som kidnns bra. For att vara en bra illustratér behover du inte
anvinda flash. Det handlar inte om verktyg utan gestaltningen. Vektorer
eller pixlar, grafit eller bldck, spelar ingen roll.

Det dr en vanlig missuppfattning att man mdste kunna nagot om webb,
mjukvara eller teknologi. Men det handlar ju om idéer, tankar, visioner och
tyvirr pengar. For mig ir ju webben allt mojligt, dven om jag vet hur man
kodar html sa behover jag ju inte det for att anvinda www.dn.se, www.sas.
se, www.sj.se, www.sf.se, www.cpluv.com, www.drawn.ca och jag behover
inte veta hur flash funkar for att jag som kreator ska skapa funktioner eller
tjdnster som facebook.com, bilddagboken eller google.se. Det handlar ju
om minskliga beteenden och kommunikation. Som illustrator i den virlden
sd dr det bista tipset att vara uppmirksam, genomskadande, ifrigasittande
och glad.

8. Vad skulle du onska att fler gjorde pa Internet?
Internet for mig dr som viirlden, den har en mangfald och det dr det
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som gor den vacker. Jag gillar verkligen att det spretar, men som webb-AD
dr det nir jag ser foretag som missar 1 sin anvindarvinlighet som jag kan
kidnna att det forstor varumirket, och da onskar jag att fler la mer tid
(=pengar) pa det.

Jag onskar ocksi att foretagen forstod att ligga mer tid och energi
pa sina webbplatser sd att det byggs en bra plattform, kommunikativt,
funktionellt och visuellt istdllet for att gora om sina webbplatser helt sa fort
de byter marknadschef.

Och om jag fick onska vad fler gjorde pa Internet skulle det vara att fler
tog sig tid till typografi. Det kan jag kdnna ir lite av skdrmarnas forfall.
Teknologin utvecklas hela tiden och nu befinner vi oss lite 1 ett lige dir vi
inte lingre kan skylla pd den utan maste borja agera sjilva.

Sedan 6nskar jag klichémiissigt att fler skulle anvinda Internet till vad
det gor bist: kommunicera oberoende av plats geografiskt och i tiden.
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BILAGA 2. RAMVERK

VARA PERSONLIGT OCH STAMMA OVERENS MED CARL-EINAR HACKNERS
SCENPERSONA.

Vad dr det som Carl-Einar formedlar, som dr personligt for honom? Vad ér min
tolkning av honom? Hur ska jag formedla det i bilder? Vad ska min subjektiva
tolkning av honom tillfora?

GE EN UPPLEVELSE, FORMEDLA EN STAMNING

Hur ger man mottagaren en upplevelse och formediar en stimning? Vad for sorts
stimning vill jag formedia?

VARA LAGOM LANGT (KORT)
Hur langt ska det vara? Hur mycket talamod har folk?

GA ATT VALJA BORT
Ska det ga att vilja bort? Eller ska det vara véildigt kort men obligatoriskt?

FUNGERA SJALVSTANDIGT

Inte forhdlla sig till den existerande hemsidan. ..

FOLJA NAGON SORTS DRAMATURGISK UPPBYGGNAD, HA EN VANDNING

Hur ska jag bygga upp en handling och ett hindelseforlopp 2

INNEFATTA NAGON SORTS INTERAKTIVITET FOR ANVANDAREN

Att man kan klickalvilja eller aktivera? Ska jag ha ett interaktiot moment? Hur
ska jag genomfora det rent praktiskt?

HA ETT BRA OCH FUNGERANDE FORMAT

Vilket format fungerar i de flesta browsar (1024x768px)@ Hur litet/stort mdste
det vara for att det ska bli en bra bild? Vilket format lampar sig béist till min
bildide?
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BILAGA 3. MOODBOARD

MOODBOARD OCH LEDORD

VARIETE-TRADITION, KLASSISK

TROLLKARL

UNDERTON

’ L]
o L]
A
R %
o ©
ENKELHET, DIREKTHET, NAIVITET GLITTER YTA, KLA UT SI1G. FlN]E. SKEMH[G, ROLIG

SHOW. KITSCH. MATERIAL:
SIDEN, SAMMET

ENSAMHET, SO0LO

SORGSEN STRALKASTARE
ALLvARLIG MURKER OCH

LJUS

ROMANTISK SAGA. FANTASI
DROMMARE

SURRIALISTISK, GLIDANWDE,
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BILAGA 4. IMAGEBOARD

IMAGEBOARD/VIDAREUTVECKLING AV
MOODBOARD

ETT MURKER MED LJUSGLIMTAR

MORKRET, DET SORGSNA DCH ENSAMMA

LJUSET DET LATTA, DET GLITTRIGA, DET BARNSLIGA OCH ROLIGA
DET MURKA OCH DET LJUSA GAR IN I VARANDRA

ENSAMHETEN BLIR GEMENSKAP.

DET SORGLIGA BLIR ROLIGT

OCH DET ROLIGA BLIR SORGLIGT.

BLANDAD AV EN STRALKASTARE OCH MED EN FANIG HATT PA HUVUDET
STAR HWAN OCH KR EN TROLLKAR

PRATAR OM DET FANTASTISKA I VARDAGEN

DRUMMAR OCH MAGI SOM BLIR MOJLIGA I EN SAGA

DET AR MITT EMELLAN ALLT GLITTER I SKITEN DET VACKRA BLIR TYDLIGT
KVEN oM MORKRET STAR FUR DE SORGLIGA BITARNA 1 LIVET,

AR DET oCKkSA DAR SOM DET BLIR MUJLIGT

ATT KANNA ENM GEMENSKAP,

TEXT INSPIRERAD AV CARL-EINAR HACKNER,
VISS5A BITAR KR SNODDA UR HANS KRONTKOR.
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BILAGA 5 DRAMATURGISK UPPBYGGNAD

Utifran Aktantmodellen (en modell for klassisk linjir dramaturgi uppbyggnad).
Texten dr himtad ur hiftet Linewr Dramaturgi, framdriftsmomenter og inholds-
bestemmelser fran Danmarks Designskole forfattad av Arild Hoelstad.

ANSLAG
Tempo, bildsprak?

PRESENTATION

Huvudkaraktirer, miljo? Vem?

UPPBYGGNING

Konflikr som driver historien framdit? Vad? (man kanske bara anar ndgot?)

KLIMAX/POINT OF NO RETURN
Véiindpunkr

LOSNING

Avgorande (eller ett ppet, oavklarat slut) och uttoning

FORSLAG PA INTERAKTIV MODELL

Hiir har jag sjilo spanat vidare utifran ovanstdaende modell
ANSLAG

Tempo, bildsprak?

PRESENTATION

Huvudkaraktirer, miljo? Vem?

UPPBYGGNAD OCH INTERAKTION

Konflikt som driver historien framdit? Vad vill man? Vad soker man efter? Vad
ar det hir? Eitt utforskande. Vindpunkt déir mottagaren interagerar och gor ett
val.

VANDPUNKT/POINT OF NO RETURN

Anvindaren trycker av!

LOSNING

En eller flera losningar beroende pd vad mottagaren valr.
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BILAGA 6. BYGGSTENAR OCH VARIABLER I WEBBMILJO

Min sammanfattning over vad man bir tanka pda nér man illustrerarf/animerar
for webb (se listan som ett arbetsredskap och hjilp under processen, som jag
skrivit till mig sjilo).

» Rorelse.

» 'Takt.

» Tid och tempo. Hur ldngt ska det vara?

> Kronologi. En borjan? Ett slut? En loop? Uppligg?

» Struktur. Hur ska innehdllet struktureras?

» Sekvenser. Ar kortare stycken som hor ihop men ocksé kan sta for sig
sjdlva en bra idé?

» Valbarhet. Ska man kunna vilja vad man vill ta del av och inte? (t ex
skippa intro o dyl)

» Variation. Ska det alltid se likadant ut?

» Upplevelse. Ska man kunna ”gd igenom” samma sekvens flera gdnger

M

och uppleva olika saker?

» Slump. Ska ett visst innehall slumpas fram?

» Arkitektur? Mer av ett rum #n en bild?

» Interaktivitet (illustrationen mdste reagera och interagera med den
som "anvinder” illustrationen, t ex aktiveras)

» Mindre definierad satsyta, omflyttbar i olika browsers etc

» Filstorlek. Hélla nere storleken pa grafik sd att det hela inte blir tungt
och segt.

» En massa fler tekniska saker som jag inte tdnker ga in pa hir (t ex
vissa effekter kan sega ner en filmsekvens, vissa grejer ser inte bra ut om
det komprimeras osv..)

PLUS FAKTORER SOM GALLER AVEN VID TRADITIONELLA MEDIER:

» Vad man vill formedla?

» Kinsla/ ton?

» Sammanhang?

> Originalitet

> Bildmanér (referenser, associationer)

> Kontraster (till annat grafiskt material)

» Helhet

> Praktisk (vad finns det for yta att disponera? Hur har man tidnke att
illustrationen ska anvindas?)

» Skala?

» Livslingd (hur linge en illustration ska anvindas)

M

M

M

v
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