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ABSTRACT

This was a project of creating an animated music video for Anna von
Hausswolffs song Something is missing. By working with animation |
wanted to broaden my expertise in visual communications. This has
been an exploratory work in how | could translate my illustrations to
moving images in the program Adobe Aftereffects. | have formed my
own narrative by creating a storyboard. | worked with illustrated set
design, created an atmosphere in the film and experimented with how
to tell a subtle story. During the project | faced questions concerning
how to build a dramaturgy. The end result was an animated music
video with a length of 2:30 minutes.

Keywords: Animation, Storytelling, Music Video, Anna von Hausswolff,
Narrative.
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1. INLEDNING

Jag drivs av starka bilder. Jag samlar pa gamla fotografier, framforallt
portratt frAn kamerans begynnelse, dar jag inte bara blir inspirerad av
motivet utan ocksé av stamningen i bilderna, fargskalan och s vidare.
Det finns en skdrpa och ett nd&rmast magiskt uttryck i dessa bilder.

De inbjuder till att fantisera om vad som hant med dessa ménniskor.
Jag stravar alltid efter att uppna och forfina denna effekt i mina bilder.
Kanske ar det denna fascination éver gamla fotografier som gér att jag
oftast jobbar i graskala.

V¥ Gammalt slaktfoto

jag funnit p& vinden.

A Stillbilder fr&n animationen jag
gjorde i Kolding hésten 2009.

1.1. Mal

Jag ville underséka hur jag kunde éverséatta mina illustrationer till rérlig
bild. Detta i form av en animerad musikvideo at artisten Anna von
Hausswolff. | mitt examensarbete ville jag arbeta med att bygga visu-
ella varldar och rum, som scenografi. Jag ville arbeta narrativt med en
tydlig réd trdd genom filmen och jag ville experimentera med hur man
bygger upp dramaturgi och skapar en stdmning i en animation. Jag ville
arbeta férestéllande med en beréttelse och beskriva och visualisera en
karaktar.

1.2. Syfte

Jag ville genom att arbeta med animation f& en bredare kompetens inom
visuell kommunikation. Att arbeta med animation k&ndes som en naturlig
utveckling fér mig. Jag brukade teckna figurer pa en vit bakgrund. |

mitt examensarbete ville jag arbeta mer scenografiskt med mina bilder.
Mitt mal var att ta mina illustrationer till ett annat forum och se om jag
kunde behalla samma kénsla och uttryck. Jag ville vinna ¢kad kunskap

i tekniken man anvander i samband med animation, i detta fallet Adobe
Aftereffects.

1.3. Bakgrund

Jag hade under det senaste aret mer och mer borjat arbeta narrativt med
illustration och intresserade mig mycket for detta. Tidigare arbetade jag
ofta abstrakt men hade mer och mer bérjat arbeta férestéllande med
dragning mot det fotorealistiska. Under mina &r pa HDK har jag arbetat
mycket med att finna mitt personliga uttryck i bild. Framférallt i tapetkur-
sen i rskurs tva kande jag att jag hittade ett satt att arbeta dar jag kande
mig hemma. Jag gjorde en tapetkollektion med Frangoise Sagan liv och
litteratur som tema. Jag hade experimenterat mycket med blyerts och
bdrjade hitta en trygghet i mitt bildsprak. Fér mig ar det rena terapin att
sitta timme efter timme med en liten detalj och bygga upp en teckning
fran grunden. Det skanker mig en djup tillfredsstallelse. Att teckna en bild
ar fér mig som att sticka en tréja — alla ?’maskor” maste stickas, annars
blir bilden inte fardig.

Under min utbytestermin i den danska staden Kolding gick jag en kurs
i motion graphics. Dér gjorde jag mitt livs forsta animerade film. Det var



en kort film p& 20 sekunder dér jag animerade stickor som stickade en
halsduk. I mitt huvud hade jag alltid sett mina illustrationer leva och réra
pé sig. Det var magiskt att se mina teckningar fa liv. Jag kande att jag
fann nagot jag ville underséka mer. En ny vérld 6ppnades for mig.

Jag hade sett Beata Boucht och Emma Géthners animerade musikvi-
deo som de gjort at Jenny Wilson. Den vackte tanken att jag ocksa skulle
kunna géra en musikvideo. Men steget fran en 20 sekunder kort anima-
tion till att géra en hel musikvideo var lang.

Jag arbetar alltid detaljrikt och lagger lang tid pa varje illustration.
Arbetet med detaljer och finish &r mycket viktigt fér mig. Jag kan sitta i
timmar och retuschera minimala detaljer i en illustration. Det skulle jag
inte kunna géra genomgaende i detta projekt. Det skulle bli en utmaning
fér mig att arbeta snabbare med mina bilder och anpassa min process
och metod till hur lang animationen skulle vara.

V¥ Modeilllustration frén | slutet av januari 2010 kontaktade jag Mattias Nilsson pa skivbolaget
hosten 2010.

Kning Disk. Han introducerade mig till Anna von Hausswolffs musik. Den
kandes direkt helt ratt. | samrad med Anna kom vi 6verens om att jag
skulle géra en animerad musikvideo till 1aten Something is missing.

1.4. Fragestallningar

Kunde jag behélla uttrycket i mina illustrationer dven i animation? Skulle
jag g& miste om detaljerna? Hur skulle jag som illustratér anpassa mig

efter musikens rytm och kénsla? Var det mdjligt att skapa en stdmning
som passade musiken?

1.5. Avgradnsningar

Jag animerade i programmet Adobe Aftereffects. Jag handanimerade
inte p& klassiskt vis pa papper med cellanimation eftersom det skulle
ta for 1ang tid i forhallande till den tid vi hade till examensarbetet. Det
passade mitt detaljrika manér att arbeta i Adobe Aftereffecs. Jag

kunde g6ra mycket med bara en teckning och péa sa vis kunde jag lagga
mycket krut p& enstaka bilder. Jag arbetade inte med ljud eftersom jag
fick musik frdn Anna von Hausswolff. Jag kunde darfér enbart fokusera
pa det narrativa och det visuella.

2. GENOMFORANDE

Annas musik &r dramatisk och har mérka undertoner. Hennes rést &r
stark och gick rakt in i mitt hjarta. Inledningsvis lyssnade jag mycket
pa Annas musik och var aven pa en konsert med henne i bérjan pa fe-
bruari. Jag tyckte att hennes musik skulle passa bra till mitt bildsprak.
Jag hade den maktiga Iaten Pills som forsta alternativ men eftersom
den var 6éver 6 minuter lang skulle det bli ett fér stort projekt. Istallet
valde jag laten Something is missing som &r 2:32 minuter lang.



lllustrationer fran synopsiskursen.
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2.1. Informationsinsamling och analys

Tell me something I've never before It only <« Texten till Something is
happens like once in a lifetime or more | am missing.

restless but I'm trying to get some sleep

Something is missing and | don’t know what

it is Tell me there’s more more more to gain

cause I'm getting bored bored all bored again

There is something all hiding but | don't know

what it is My expectations keeps me impatiant

lead me out this mystery Cause i can't breathe

Cause i can't breathe.

Musiken gav mig associationer till ndgot morkt, slitet och aldrat. Jag ville
aterskapa en kansla av férganglighet, 6dslighet, tomhet och rastléshet.
Jag bdérjade projektet med att samla bilder som inspirerade mig. Jag
sdg valdigt mycket pa film under projektet, bdde animerad och vanlig
spelfilm. Vi hade en synopsiskurs inledningsvis av examensarbetet.
Dar gjorde jag snabba skisser pa hur jag férestéllde mig kanslan av den
tecknade scenografin i filmen och tyckte att det fungerade bra. Jag
besokte Goteborgs konstmuseum och sé&g pa klassiskt maleri dar jag
fann inspiration vad géallde bade stamning och bildkomposition. Jag var
hemma hos min mormor i Varmland och fotograferade interiéren i hennes
gamla vackra hus, dér jag fann mycket bildmaterial att teckna efter. Gan-
ska snabbt visste jag vilken stdmning jag ville ha i min animation. Texten i
Something is missing hjalpte mig mycket och den kdndes spdnnande och
inspirerande att arbeta med.

| hostas kom jag 6ver en gammal bildsekvens pa en pinuppa som
poserar framfor en vdgg. Dessa bilder inspirerade mig mycket. Kanslan i
rummet med trégolv och slitna vaggar och &ven kvinnan med sin alder-
domliga klédnning och allvarliga uttryck i sitt poserande framfér kameran.
Pa hosten 2009 s&g jag alla avsnitt av Twin Peaks och fastnade direkt
fér David Lynch beréttarteknik och surrealistiska stil. Aven filmen Grey
Gardens som jag sag fér nagra ar sedan och under projektets gang sag
om har fungerat som en inspirationskélla. Som alltid &r Film Noir en stor
kalla till inspiration da jag arbetar.

2.2. ldé och skissarbete

Jag kdmpade mycket med mitt storyboard. Det kdndes ovant fér mig

att gora ett storyboard och jag kdnde mig lite vilsen i hur jag skulle g4 till
véga. Nér jag skissar infor en illustration brukar jag géra snabba kom-
positions-skisser. Men det fungerade inte riktigt s samma satt nar jag
skulle géra film. | mitt examenarbete ville jag ha ett tydligt storyboard. Det
var nédvandigt eftersom jag inte hade tid till att gdra onédigt arbete. Jag



fick tvinga mig sjélv till att tidigt fatta beslut. Det var svart for mig som
ofta arbetar relativt intuitivt mer mina illustrationer. Jag k&nde svarigheter
att ga frén att ha arbetat med illustration till att géra rorliga scener som
ska avl0sa varandra. Jag ville gora en subtil film men &nda ge en kansla
av ett uppbyggande mot klimax ndgonstans i flmen med sma medel.
Efter ett handledningstillfalle med Gunnar Krantz lossnade det n&got.
Han berattade grunderna i beréttelseteknik fér mig och detta var fakta
jag aldrig forr hért, men som ju &r ganska sjalvklara.

Jag behévde hitta en struktur i mitt arbete. Jag gjorde en tydlig tids-
linje dar jag skrev in exakt nér i laten varje ord i texten ligger och férsokte
darefter arbeta med klassisk berattelseteknik & la Hollywood. Jag gjorde
en dramaturgisk kurva som féljde texten i Iaten och som visade var i mu-
siken det starkaste stycket kommer och dér jag ville ha ett klimax i filmen.
Jag skrev en kort karaktarsbeskrivning och en platsbeskrivning och jag
skrev i ganska I6st var scenerna skulle vara i filmen. Det var till stor hjélp
for mig att géra denna tidslinje som ocksa fungerade som storyboard och
moodboard. Jag samlade all nédvandig information p& mitt storyboard.
Jag printade ut den som en affisch och anvande mig av den da jag kédnde
att jag bérjade tappa bort mig i processen. Den slutgiltiga filmen blev
langt ifrdn Hollywood, men det hjélpte mig att ha den klassiska berattel-
setekniken i &tanke dé& jag gjorde mitt storyboard.

WV Tidslinje med texten utsatt.




Platsbeskrivning:

Tomt och édsligt hus. Kénsla av férgdnglighet,
ddslighet, tomhet, sjdlvmordstankar, rastlés-
het.

Karaktadrsbeskrivning:

Kvinna (Anna), kvar pa ett nedlagt mentalsjuk-
hus/stort hus. Hon dr ensam kvar efter att alla
andra ldmnat. Det &r 8dsligt och mérkt. Hon
har pé sig en ljus kldnning och &r barfota. Ut-
anfér dr det grenar som har véxt sig éver huset.
Skuggor spelar en central roll. Det &r starka
kontraster mellan ljust och mérkt. Hon bygger
korthus som hon fyller rummen med. Filmen
utspelar sig under tiden att hon réker en ciga-

rett. Fran att den tands till att den slédcks.
V¥ Storyboard da jag efterhand

bérjat fylla pa med bilder

Scener:
L+
% i‘:] : - Nérbild pd Anna da hon éppnar 6gonen. Helfi-
:ﬂ sa gur pd Anna i nattlinne pd avstand. Hon haller
i | s . ] cigarett i handen. Glédlampa som pendi|ar.

= ' u M Kameradkning genom rum. Korthusen stéar

%‘1 : y fﬁw uppbyggda i rummen, férst ser man bara ett
skymta, sedan férstdr man att det &r fler och
fler. Aven enstaka kort ligger utspridda pé
tragolv. I klimax sd virvlar det runt kort, man
ser att det finns en mani i byggandet, det ar sa
manga korthus. Man ser rum i bakgrunden. |
bérjan pa filmen skymtar hon férbi. Mun som
sjunger Cause | can't breathe, man ser hur hon
haller ciggen i handen. Handen fimpar cigg
i askfat pd slutet. Kameran féljer réken upp.
Slut.

2.3. Bildskapande

f Blyertspennan ser jag sett som ett verktyg jag kan upptécka och arbeta
4 med resten av livet utan att tréttna pa. Pa grund av examensarbetets be-
gransade tid sa skulle jag inte hinna teckna allt fér hand som jag vanligt-
vis gor. | sa fall skulle jag inte hinna animera. Men jag ville &ndé behalla
detaljrikedomen som jag brukar arbeta med i mina bilder och jag ville
behalla blyertskanslan. Hur skulle jag géra detta?

Jag experimenterade i Photoshop med metoder dér jag kunde géra
datagenererade illustrationer men 4nda behalla den tecknade kanslan.
Det var en fin grans mellan att ge en illusion om att det var handtecknat

och att det sg datagjort ut. Jag &teranvdnde manga teckningar och mo-
dellerade om dem i Adobe Photoshop. Jag "byggde” rum med strukturer
och ménster som jag tecknat och scannat in, som jag sedan férvrangde,
skevade, repeterade och ateranvinde i datorn. P& detta satt kunde jag



snabbare bygga upp mina rum &n om jag hade tecknad dem fér hand pa
papper, men samtidigt behalla blyertskanslan. Jag upptackte att efter-
som det var film och inte stillbild jag skulle géra var det i stort omaijligt
att se att mycket var konstruerat i dator. Nar bilderna rérde pd sig var det
svart att uppfatta att delar av bilderna var upprepade.

Jag képte en kortlek och tecknade alla kort. Jag byggde korthus och
fotograferade dem och sedan tecknade jag ett antal korthus. Ett stort,
ett mindre och sa nagra dar tva kort star lutade mot varandra. Det var
skont att arbeta med né&got s& konkret. Jag kinde mg ndjd med beslutet
att filmen skulle kretsa kring ett maniskt byggande av korthus. N&r jag
bdérjade visualisera korthusen i rummen stdmde det vél éverens med min
vision. Det var relativt 14tt och gick snabbt att bygga upp rum med manga
korthus och det var bra med tanke pa den korta tiden. Jag fattade sma
beslut sd som att ha en monogen yta pé korten istéllet for det klassiska
kortleks-monstret. Pa det sattet kom fokus mer pé spelkortens tecken.
Jag testade dven att anvédnda mig av mdnstret men det gav ett for rérigt
intryck. Kortens tecken tyckte jag om som grafiska element och det gav
ratt estetiska uttryck till filmen.

Att jag beslutat att ha med Anna som person i filmen gjorde arbetet
roligare men ocksa svarare. Jag hade tva fotografier av henne som jag
anvande som teckningsunderlag. Jag applicerade hennes huvud péd en
annan kropp, eftersom jag ville ha en kropp med en kl&nning. Men jag
lat henne behélla sitt karakteristiska halssmycke. Det var svart att hitta
en stil pa klader som passade med stédmningen jag var ute efter och jag
arbetade mycket med att f& det att verkligen kédnnas som Anna men &nda
en "sagoversion” av henne. Jag ville ha det fotorealistiskt likt men &ndé
behalla en slags surrealism och en statlighet i hennes utseende. Jag ville
att Anna skulle kédnna sig ndjd och glad med hur hon framstéalldes i filmen
och det hade jag hela tiden i &tanke dé& jag arbetade. Eftersom jag arbe-
tade med en fotorealistisk stil s& skulle ju alla se att det var Anna och det
kandes viktigt att framstélla henne pa ett fordelaktigt satt.

Jag hade vissa betdnksamheter om att Anna skulle réka i filmen och
jag visste inte om hon eventuellt skulle ha nagra invandningar emot detta.
Foér mig var detta en stark flért med Film Noir. Jag &r fortjust i estetiken i
att réka och ville gdrna ha med det i filmen.

2.4. Scenografi

Filmen skulle ha en genomgaende blyertskansla. En alderdomlig karaktar
och mycket mérker i kontrast till ljus. Jag ville som tidigare ndmnt komma
vidare med mitt gamla manér med figurer pé vit bakgrund och sa snart
jag borjade arbeta var det en befrielse att fa géra heltackande bilder. Jag
hangav mig at skapandet av mérka interiérer och svindlande centralper-
spektiv. Den ddsliga stdmningen jag var ute efter skapade jag genom

att arbeta mycket med ljus och skuggor i rummen. Jag arbetade mycket
med sma detaljer som slitna kablar, vagguttag och fuktflackar. Jag ville
att huset som karaktéren i filmen vistas i skulle kdnnas o&ndligt stort.
Darfor gjorde jag en lang korridor och en trappa utan slut. Jag ville att
man inte riktigt skulle veta var man befann sig.



<« Ettav rummen till scenografin.

2.5. Animation

Vv Ogatsluts. D& jag hade storre delen av mitt bildmaterial fardigt bérjade jag att géra

— animerade skisser. Jag visste att jag ville ha ett par 6gon som 6ppnas i

borjan pa filmen men inte exakt hur jag tekniskt g till vaga. Sa jag gjorde
en skiss pa hur det skulle kunna gé till. Eftersom detta &r en av de fa
scener i filmen som ar animerad och dessutom &r filmens inledning ville
jag att den skulle vara mycket valgjord. Sa jag lade mycket omsorg pa
just denna scen. Det var viktigt att den var trovardig och effektfull. Jag
trodde pé forhand att det skulle vara mycket svart att fa det att se bra ut.
eeeeerssssssnnmnnnn  Jag gjorde forst nagra skisser i Adobe Afteraffects och testade vilka olika
delar jag behévde, dgonlock, 6gonfransar, pupill etc. Jag upptéackte att
: det fungerade bra att férvrédnga 6gat i Adobe Aftereffects istéllet for att
teckna varje del av 6ppnandet av 6gat som jag férst trott att jag skulle
behdéva gora.
Under hela arbetet var det en utmaning att lara sig hur varje anima-

== =¥
m tion skulle konstrueras rent tekniskt. D& jag borjade projektet var jag en

fullstédndig nybdrjare i Adobe Aftereffects och tyckte det var skrammande

att ens starta programmet eftersom jag k&dnde mig sa oséker. Varje liten
rérelse jag skulle animera tog lang tid att skapa. Men jag larde mig hela
tiden nya knep. Under projektets gang blev jag sékrare i Adobe Afteref-
fects och det gick snabbare att animera. Jag k&nde mig stundvis begrén-
sad av tekniken men ocksa fascinerad 6ver vad jag kunde géra. Jag hade
manga ahaupplevelser d& jag hittade nya satt och I6sningar pa problem
jag stélldes infor.

3. RESULTAT OCH SLUTSATSER

Jag tycker att jag fann ratt stamning i filmen. Trots att jag pa férhand
bestamt att jag inte skulle lagga for mycket tid p& detaljer s kunde
jag inte hejda mig. Jag k&nde att jag inte kunde slappa arbetet med
detaljer. Jag har markt hur viktigt det ar for mig och att det &r det jag
tycker ar roligast att géra. T ex hur en 6gonfrans darrar. Dessa sma
moment i filmen var de mest sp&dnnande och roliga fér mig att ge-
stalta och jag har svart att se att jag skulle kunnat lagga mindre tid pa
dem. Eftersom det var s fa objekt som rorde sig sa var det viktigt att
dessa var bra. Det &r subtila rérelser i filmen och det handlade mer om
stdmningen och estetiken i bilderna an avancerad animation. Eftersom
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det ar jag sjéalv som animerat sa kan jag i efterhand se att mitt teck-
ningsmanér aven &terkommer i animationen. Det finns en stelhet, ett
poserande och en slathet i uttrycket som kanns igen fran mitt vanliga
maner.

Vad galler mitt mal att arbeta mer med scenografi i mina bilder s&
ar jag néjd. Jag kénner att jag utvecklat mitt tidigare satt att teckna
med figurer pa vit bakgrund och har &ven lyckats tillféra mer svérta i
bilderna som jag tycker ger ett djup jag tidigare saknat.

Jag larde mig mycket om teknik vad galler animation. Jag kédnde pa
slutet av arbetet en 6kad sakerhet i programmet Adobe Aftereffects.
Jag har fatt en 6kad forstaelse for vad animation ér.

Jag arbetade mycket med hur skuggorna rér sig och det var inte
bara ett s&tt att 0ka stdmningen i filmen utan dessutom or att délja
hur lite animation filmen faktiskt innehaller. T ex lampan som kastar
ljus 6ver Anna i helfigur, som gjorde att man inte tankte pd att hon i
stort sett star helt stilla (hon ror lite p4 handen). Detta var genvagar jag
fick ta eftersom jag lagt s& mycket tid pd att skapa bilderna och inte
lika mycket tid pd att animera. Dér var det svart for mig att disponera
min tid. Jag ville inte animera en bild som jag inte var néjd med, da
skulle det inte kdnnas meningsfullt f6r mig att animera. Men tidsplane-
ringen sprack pa slutet och jag fick inte sd mycket tid p& klippning och
arbete med slutfinish i filmen som jag velat ha infér examinationen.

Jag ville ha en hog estetisk niva pa animationen men ocksa arbeta
mycket med storyn och med rérelsen i filmen. Men det var svart att fa
tid till att gora allt detta och i slutdndan tog bildernas estetiska véarde
over och tog tid frAn animerandet. Det var svart att fa tiden till att ga
ihop da jag bade fungerade som illustratér, animatér och klippare. Jag
kénde olika grader av kdnsloméssiga band till varje scen och det var
svart var mig att foérhalla mig objektivt till filmen da den skulle klippas.
Jag inser att jag gjorde detta till ett for omfattande projekt i férhal-
lande till examenarbetets tidsram och att jag lade ribban fér hégt.

Detta ser jag som ett forsta utkast till hur den slutgiltiga musikvi-
deon kommer att se ut. Jag har &nnu inte lagt in alla detaljer, effekter
och skuggor och det krévs ytterliggare klippning. Jag ska &ven arbeta
vidare med med hur animationen synkar med musiken. Jag vill tillféra
mer rytmiska inslag for att 6ka samspelet mellan musik och animation.

Jag har @nnu inte lyckats uppfylla hela min vision med denna
musikvideo men jag tycker att jag har kommit en bit pa végen. Mina
huvudmal var att underséka hur mina illustrationer kan Gverséttas till
rérlig bild och att arbeta med scenografi och storytelling. Jag tycker
att jag kommit s& langt med dessa mal som jag kunnat inom examens-
arbetets begrénsade tid. Men under arbetets gang har ribban hojts.
Jag inser nu hur lang tid det tar att géra film. Med tanke pa att jag nyli-
gen borjat arbeta med animation s& har jag kommit 1&ngt. Detta arbete
kan nog aven klassas som ett utforskande i att skapa bilder och det
ska bli spdnnande att se hur detta examensarbete kommer att pragla
mitt framtida arbete med illustration.
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Bilder fran musikvideo
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