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ABSTRACT

Although I myself haven’t been bullied per say during my school years.
I’ve sure been teased and occasionally felt left out. On the other hand
- who hasn’t? And that as well is my point. According to the Swedish
anti bullying organisation Friends, almost 20 percent of all Swedish
students have been exposed to harassment, and in Sweden alone, more
than 45000 students state that they’re getting bullied. Being a sub-
ject to important and intriguing to be left aside, and given my pas-
sion for animation and my ambition to further develop my skills within
the realm, I sought out to make an animated short film which focuses on
children between the ages of six and ten, and was mainly to be viewed
in schools. The short film itself was never meant to be a solution to the
problem of bullying, and I wanted to make neither a public information
film, nor a link in the chain of an anti bullying campaign. Instead I
wanted to create a film which would treat and pave the way to a discus-
sion about the subject of bullying and alienation.

After an eight week long process consisting of researching, script-
writing, storyboarding, animating — utilizing a mix of three dimensional
and two dimensional animation techniques, colouring, adding sounds and
editing I was finally finished; and the final result of my bachelor exam
project was Dinosaur — an animated short film about bullying. In which
we get to follow the last surviving dinosaur on earth, now living in
a human society. He’s an immigrant from another time who’s struggling
to fit in. This proves being harder said than done, especially in his
profession as a warehouse worker where his short arms make it virtually
impossible for him to perform his work tasks. As if that weren’t enough
he’s constantly getting bullied by his work colleagues as a result of
his physical shortcomings. This, until one day when he finally gets
enough and decides to plot his revenge...

Dinosaur is a short film about how volatile ours norms are, and they’re
constantly changing depending on where and when in life we find our-

selves, as well as it’s a short film about having short arms.
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INLEDNING
1.1. BAKGRUND

Jag har s& lange jag kan minnas nadrt en fascination fér animation i
allmdnhet och hantverket bakom i synnerhet. Hur man har gatt tillvéga
for att skapa de tecknade, leranimerade eller 3D-animerade figurerna och
miljderna har for mig manga ganger varit mer intressant &n figurerna och
miljderna i sig, och jag var darfor inte heller sarskilt gammal nar jag
for forsta gangen fattade pennan och bdrjade skapa mina egna sma ani-
merade filmer. Inledningsvis handlade det mest om enkla streckgubbar
som planldst och spastiskt strovade omkring langst bladderblocken,
eller om en och annan larv, vars rorelser nadrmast kunde liknas vid
trevande snarare an krdlande, men allteftersom jag tecknade gick jag
fran dalig till medioker. Jag l&dt mig inte heller begrdnsas av papper
och penna utan var stédndigt pa jakt efter nya tekniker och metoder,
och nédr andra barn var ute och lekte satt jag ensam uppe pa mitt rum
och gav liv at datoranimerade grisar (filmen namn var Grease) eller
skapade stop motion-filmer med LEGO-gubbar.

Att animera &ar, och har alltid varit for mig, en synnerligen behaglig
verklighetsflykt dar penna och bladderblock blir en doérr till en helt
ny varld - ett parallellt universum dar fysikens savdl som logikens
lagar helt och hallet dikteras av mig sjdlv. Dar jag kan skapa liv och
rorelse med mina bara hdnder och dar jag far leka gud, om an bara pa
ett Ad-papper. Jag trodde ocksad ladnge att sitta vid ett skrivbord och
rita bildruta for bildruta var det s&dtt pa vilket jag skulle forsdrja
mig i framtiden, men nar det var dags for mig att bestdmma vad jag
skulle bli nar jag blir stor fick min passion for animation ta ett steg
at sidan, till forman for ett annat stort intresse - design. Att jag
har spenderat mina sju senaste ar pa& olika designskolor, studerandes
design, betyder emellertid inte att min passion fOr animation har
dott. Istdllet har den, likt en talmodig hund, legat vid dérren och
vantat pa att jag ska ta ut och rasta den, vilket jag ocksada har gjort
emellanat, och d& inte minst under férra varens profilprojekt dar jag i
samarbete med Stadsbiblioteket i Goteborg skapade en kampanj bestdende
av en handfull animerade kortfilmer som berdttade om de manga span-
nande och roliga aktiviteter som agde rum pa Stadsbiblioteket. Det var
ett for mig mycket givande och inspirerande projekt som togs emot val
av klasskamrater och larare saval som personalen pa Stadsbiblioteket
sjalva, och som gav mig mersmak och blodad tand att animera mera.

Temat foOr detta projekt var mobbning och utanfdrskap, och det var
ett tema som jag hamtade fran min egen barndom och skolgang. Jag har
alltid varit lite konstig. Under 1lag- och mellanstadietiden wvar jag
dessutom o6verviktig, och alla som har gatt i skolan vet att det inte
ar nagon lyckad kombination. Jag skulle inte vilja pastda att jag har
blivit mobbad, eftersom det skulle vara orattvist mot de som fak-
tiskt blivit mobbade, men visst blev jag retad emellandt och kdnde mig
utanfoér ibland. Men vem har & andra sidan inte kant likadant som mig?
Och det &dr just det som ar min poadng. Enligt undersdkning som gjorts
av Skolverket uppger mellan 16 och 19 procent av eleverna i svenska
skolor att de har utsatts for krankningar, och ungefédr atta procent av
s&val pojkar som flickor &r mobbade'. (http://www.skolverket.se...)

‘Omr&éknat till antal elever &r &atta procent lika med 45 000 st. Jamfoért med en rap-
port som kom 2003 sa& har siffrorna minskat nagot, da& man da uppgav att siffran var
ungefar 60 000.



1.2. PROJEKTMAL

Mitt projektmdl och min ambition var att jag med hjalp av animation
skulle skapa en eller serie kortfilm(er) som behandlar damnet mobbning
och utanforskap; och som skulle verka indirekt i undervisningssyfte,
utan att for den sakens skull hamna 1 instruktionsfilmsfacket. Jag
vdnde mig till barn till allmd@nhet och lagstadieelever i synnerhet.
Alltsa barn nagonstans i aldrarna 6-10 ar. Mina intentioner var ocksa
att mina animationer skulle fungera pa flera nivaer och &ven tala till
vuxna manniskor som en sekunddr malgrupp. Tanken var inte att skapa
ett led 1 en antimobbningskampanj och mitt madl var inte noédvandigtvis
att foérhindra och verka mot mobbning, atminstone inte pa kort sikt.
Istallet ville jag skapa ett diskussionsunderlag, en sprangbrada om
man sa& vill, fran vilken man skulle kunna inleda ett samtal om &mnet

Jag hade forutom detta ett rent hantverksmidssigt mal med mitt examensprojekt,
och det var att utvecklas som animatdr och ta mitt kunnande till en
ny niva. Projektet var ocksad utforskande i den man att jag téankte ge
mig ut pad okédnt vatten, utforska och lédra mig mer om, foér mig tidigare
outforskade animationstekniker och metoder, daribland 3D-animation, och
undersoka hur jag kunde tillampa dem i min ordinarie arbetsprocess.

1.3. SYFTE

Projektets syften gick fdrstas hand i hand med projektmalen, och pro-
Jjektet hade darfér tva huvudsakliga syften. Det ena var att ta upp
och lyfta fram vad jag anser ar ett mycket viktigt &mne som dessutom
ar djupt forankrat i mig sjalv. Mobbning och utanférskap dr nagot som
alla pa ett eller annat satt har kommit i kontakt med och darfér kan
relatera till. Det &r ocksad ett tidldst amne som alltid ar aktuellt,
och kommer att vara det aven i fortsdttningen. Jag hade inga univer-
sala losningar pa mobbningsproblematiken, men hur naivt det &n ma lata
sa tror jag att en bra bdrjan ar att prata om problemen, och det var
alltsa dar jag kom in i bilden. (Hammar & Wikingsson, 2003)

Projektets andra syfte var av ren och skd&r hantverksmédssig karaktar.
Jag har vid flera tidigare tillfdllen anvant mig av animation i mitt
tidigare designutdvande och jag planerar att gdra sa ocksa i fortsatt-
ningen. Animation ar ett mycket kraftfullt verktyg for mig som (bliv-
ande) illustratdr och grafisk formgivare. Det ar ett verktyg som &r tack-
samt att anvanda da det har en lang rdckvidd med vilken man kan na ut
till v&ldigt mé&nga, och det ar ett verktyg som jag, under detta projekt
planerar att slipa till ytterligare.

Som Jjag snuddade vid forut, erbjuder arbetet med animerad kortfilm,
sist men inte minst, en kreativ ”Gott & blandat”-pase som fdrutom
animation, ocksd innehdller en rad olika designrelaterade moment —
dédribland illustration, typografi, grafisk formgivning och inte minst
storytelling, och tanken var att detta projekt skulle bidra till min
utveckling inom dessa omraden.

1.4. AVGRANSNINGAR OCH FRAGESTALLNINGAR

Min plan var att utféra alla projektets moment pa egen hand, allt fran
berattelseskrivande och ritande av bildmanus och bakgrundsteckningar,
till animation, fargladggning, ljudredigering och klippning; och malet
var att jag atta veckor senare, ndr detta projekt var slutfort, skulle



std med en eller flera fardig(a) film(er) i1 min hand. Med detta i1 atanke
passade jag emellertid ocksad pa att skriva en liten brasklapp pa vilken
det stod att jag inte noddvandigtvis var tvungen att hinna fardigt
med varje liten detalj till deadline som intrédffade wvecka 13, utan
jag behovde endast vara klar till den grad att filmen eller filmernas
berdttelsestruktur (er), eventuell sensmoral (er) och visuella saval som
auditiva uttryck tydligt framgick. Jag var ocksd mycket vadl medveten
om att det, trots min brasklapp, var en diger arbetsuppgift som jag
hade framfoér mig, och en avgransning bestod darfor i att jag tillat
mig att producera max fem minuter tecknad film och inte en sekund mer.

Mina fragestallningar for projektet var foljande:
”Vad dr sdrskilt viktigt att berdtta om mobbning?”

“Hur kan man fdérmedla en kdnsla av utanférskap med hjdlp av
rérliga bilder?”

GENOMFORANDE

Man kan lite forenklat sdga att detta projekts process bestod av tva
parallella arbetsfloden, som trots sin parallellitet inte var desto
mindre sammanflédtande i varandra. Det ena arbetsfléodet var i allra hog-
sta grad teoretiskt och gick ut pa att utfdra efterforskningar som an-
vandes till grund for att skriva en beradattelse, som i sin tur anvandes
som grund for att rita ett bildmanus. Detta medan det andra arbetsflo-
det var av ren och skédr praktisk karaktédr, och bestod av att animera,
fadrgldgga, ldgga pa ljud och klippa; och &dven om tyngdpunkten i pro-
jektet har kommit att hamna pa det senare av arbetsflédena sa var det
inte i den anden jag borjade.

Istdllet tog jag avstamp i ett forsdk att besvara min forsta fragestall-
ning. Jag fann emellertid att mina egna erfarenheter och ringa kunskaper
om dmnet inte utgjorde ett tillrdckligt stort kottstycke pd mina ben
for att jag pa egen hand skulle kunna svara pa vad som &r sdrskilt vik-
tigt att beratta om mobbning. Jag behévde veta mer helt enkelt, och tog
darfor kontakt med antimobbningsorganisationen Friends som svarade pa
mina fragor och gav mig saval litteraturtips som filmtips; De senare,
av vilka jag i enighet med projektmdlen, har anvant i form av inspiration
snarare an rena kunskapskallor. Min initiala tanke var sedan att Friends
aven skulle fungera som ett bollplank pa vilket jag kunde studsa mina
idéer, men det har det i drlighetens namn, under projektets gang, inte
blivit sa mycket studsande. Detta d& det inte har funnits utrymme for
det rent tidsmassigt. Friends gav mig alltjamt en knuff i ratt rikt-
ning och férsag mig med ett embryo till en berdttelse.

Jag forsag sedan detta embryo med nédring i form av inspiration som jag
hédmtade saval fran mina favoritanimatdérers® verk som fran mina egna ti-
digare arbeten, och nédr det hade vaxt sig tillrackligt stort satte jag
mig ner for att bodérja skriva. Vad sjadlva berdttelseskrivandet sedan
betraffar s& skrev jag inte kronologiskt. Istdllet bdérjade jag med
borjan och slutet, och arbetade mig sedan in mot mitten. Jag forsdkte
halla berdttelsen vid 1liv sa lange som mojligt och vantade in 1 det
sista med att stdnga dorren for eventuella fordndringar; och &ven om
stommen hela tiden var densamma sa intraffade det mycket riktigt stan-
digt forandringar i berdttelsen, om an pa detaljniva.

'Mina favoritanimatdrer &r Hayao Miyazaki och Per Ahlin, for att namna ndgra; och mina

favoritfilmer fré&n respektive animatér &r Spirited Away (2001) och Alfons Aberg (1979).
6



Néar beradttelsen val var spikad det dags att damma av och anamma det gamla
ordspraket ”“en bild sdger mer an tusen ord” och i ett forsok att for-
vandla orden till bilder inledde jag arbetet med ett bildmanus. Ett
arbete vilket var otraditionellt i den meningen att Jjag inte forst
ritade klart bildmanuset och sedan anvande det som grund fOr mina ani-
mationer. Istdllet 1la&t jag bildmanus och animation leva sida vid sida
genom hela projektet gang. Detta da jag fann att de olika momenten gav
ndring at varandra. Mina teckningar lag till grund f6r mina animationer
som i tur gav upphov till nya teckningar. Detta gadller for ovrigt inte
bara arbetet med bildmanuset, utan arbetet i stort, och min arbetsprocess
har overlag varit mycket otraditionell i den meningen att jag inte har
arbetat kronologiskt och inte inlett ett nytt moment forst nadr jag har
slutfort ett tidigare. Istallet 1atit arbetsflédena flyta in i1 varandra
och inlett och slutfort de olika momenten ungefdr vid samma tidpunkt.
Detta ska sdgas, har varit pa& bade gott och ont, men mer om det i
avsnittet ”Slutdiskussion” ddr jag utvarderar min arbetsprocess.

Jag ar ingen skolad animatér, utan det lilla jag kan har jag lart mig pa
egen hand. Jag har inte suttit timme in och timme ut, dag efter dag och
ritat teckning efter teckning med enkla figurer som ar uppbyggda av streck
och cirklar, och sedan fatt dem att rodra sig genom att bladdra snabbt
mellan sidorna. Aven om jag hela tiden utvecklas som animatdér sd tar allt
fortfarande mycket lang tid foér mig, och nagot tillsynes sd& enkelt som
att med hjdlp av papper och penna fa en figur att ga nadgra fa steg, kan
for mig liknas wvid, 1 det nédrmaste ett animationstekniskt maratonlopp.
Jag har alltid ké&nt mig mycket begrédnsad och darfdor undvikit att genom-
féra manga, inte sdllan mycket bra, idéer. Detta eftersom jag har kant
att jag inte har besuttit det tekniska kunnande som fordrats.

Det skulle det emellertid komma att bli &ndring pad i1 och med detta
projekt. Som jag skrev i1 avsnittet “Projektmdl” ville jag inte trampa
i samma gamla invanda fotspar. Istdllet ville jag ta mitt kunnande
till en helt ny niva, och rulltrappan som skulle ta mig dit var 3D-
animation. Nu visade det sig emellertid vara mer av en vinglig rep-
stege &n en rulltrappa. Den 3D-programvara' som Jjag anvande mig av
uppforde sig namligen ungefar likadant som de spel som finns pa Lise-
berg och andra dylika noéjesfalt, dar man medelst en gummihammare ska
klubba ihjal sorkar eller andra smagnagare som dyker upp ur olika
hdl, och nar man har klubbat ner en sork s& dyker en annan upp nagon
annanstans; och i min strdvan att lara mig att 3D-animera stotte jag
standigt pa& nya problem, och nadr jag val hade lyckats ldsa ett av dem,
sa dok ett annat upp nagon annanstans. Jag lyckades emellertid att ta
mig upp langst med den vingliga repstegen till slut, och val daruppe
lyckades skapa enkla figurer som jag kunde foérma att rdra sig enligt
mina Onskemal. De var forvisso langt ifran perfekta — deras hud kunde
narmast liknas vid plast och det hdnde mer &n en gang att deras armar
och ben vande och vred pa sig till det att de n&dstan slog knut pa sig
sjadlva, men det gjorde inget. 3D-animationerna var namligen aldrig
amnade som ett slutresultat utan endast som ett led i processen; och
jag hade istallet andra planer for dem — jag skulle namligen forvandla
dem till 2D-animationer. Vad sjdlva forvandlingen betrdffar sa bestod
den av mycket arbete och nédstan ingen magi alls. Den gick ndmligen till
sd att jag importerade 3D-animationer till ett 2D-animationsprogram?,
och kalkerade sedan av konturerna, bildruta fo6r bildruta, detta da jag
annu inte funnit nagon programvara som via en enkel knapptryckning
kunde generera det resultat som jag var ute efter.

!3D-animationerna skapades i Autodesk® 3ds Max® 2011 Free Trial.
’I skapandet av de tvadimensionella animationerna anvande jag mig av programmet Adobe®
Flash® Professional CS5.



Vad farglaggning sedan betraffar dgnade jag en dag at en fargldggningswork-—
shop, dér jag provade olika fargskalor och jamfdorde dem med varandra
tills jag fann en fargpalett som jag ville ga& vidare med. Farglaggning
var i likhet med sjédlva animationsarbetet en digital process och bestod
av knapptryckningar snarare an penseldrag.

Jag var sedan trogen min avgradnsning vad det gallde ljudeffekter och
spelade alltsd inte in nagra egna sadana. Istdllet anvande Jjag mig
uteslutande av gratisljudeffekter som fanns att finna p& Internet, och
som jag sedan pusslade ihop med respektive filmsekvens 1 n&sta steg -
klippningen, som i egenskap av processens sista moment ocksad har fatt
agera brygga mellan process och fardigt resultat.

Bildserien visar de olika stegen 1 arbetsprocessen - fran 3D-modellering via
linjeteckning till ett fardigt farglagt resultat. I undantagsfall foregicks
ocksa 3D-modelleringen av en enkel skiss pa papper.

3. RESULTAT

I detta avsnitt kommer jag att g& igenom resultatet av mitt examensprojekt,
och annu viktigare - att motivera varfdr det blev som det blev. Jag
kommer att g& igenom resultaten av de olika delmomenten var foér sig,
och jag bdorjar med berdttelsen, eller synopsisen som det heter i film-
sammanhang, och har féljer ett utdrag ur den':

”I en stad nagonstans bor en dinosaurie som till skillnad frén sina art-
frédnder &dnnu inte détt ut. Han 4r en immigrant fran en annan tid, som har
tvingats att anpassa sig till ett mdnskligt samhdlle, vilket har visat sig
vara ldttare sagt dn gjort. Han fdr inte &4ta vad han vill, hans kldder
passar inte och hans korta armar banar stdndigt vdg for nya problem i
hans vardag och inte minst 1 hans yrke som lagerarbetare, didr det 4&r
praktiskt taget omdjligt fér honom att utféra sina arbetsuppgifter. Som
om det inte vore nog gdr hans arbetskamrater stdndigt narr av honom
och hans fysiska tillkortakommanden. De retar honom och gémmer hans
tillhérigheter ddr han inte kan na dem..”

Synopsisen foddes ur mitt inledande efterforskningsarbete. Jag ville ju
som bekant inte géra en instruktions- eller informationsfilm och bedrev
dérfér inte heller nagon omfattande faktainsamling. Istdllet ville Jjag
gobra en film som pa ett annat s&dtt behandlade &dmnet mobbning och utan-
férskap och var darfér pa jakt efter vinkling eller en ingadng till en
berdttelse; och min initiala tanke var att svaret pa den férsta av mina
fragestdllningar skulle férse mig med just en sadan ingang, Men fragan
visade sig vara for rakt stalld, och dven om min kontaktperson pa Friends
— Mats Olsson, hade ett tédnkvédrt svar pd fragan — att alla kan gdra nagot

'For en fullstdndig synopsis, se “Appendix”.



for att forhindra mobbning, och att det kan radcka med en hdlsning eller
att hdlla upp en dorr, eller att gdra ndgot annat som pad nagot satt goér
en annan manniska glad; och &ven om det var en insikt som jag i sin tur
forvisso kunde anvadnda mig av, sa utgjorde den inte en grund stor nog
att bygga en hel berattelse pa. Istdllet var det svaret pd fragan om vad
som ar den vanligaste orsaken till att barn blir mobbade som lade grun-
den till berdttelsen. Olsson svar pa den fragan 16d ndamligen att:

”Orsakerna till att ett barn blir mobbat ligger aldrig hos barnet, det
ligger hos mobbarna och hos omgivningen. Det finns manga olika faktorer
som ligger bakom mobbning, bland annat normer och vdrderingar som finns
pa skolan och i samh&dllet. Det &r viktigt att alltid komma ihag att
mobbning och krdnkningar i stort inte dr ett individproblem utan ndgot
som beror pa ett mycket stérre sammanhang.”

Detta tyckte jag lat mycket intressant och sarskilt viktigt att lyfta
fram, och bestédmde mig darfor att gdra en film som handlar om normer
— om nagon som avviker fran dem och darfér blir utsatt for mobbning.
Eftersom filmen skulle fungera som diskussionsunderlag var min stra-
van att historien inte skulle bli Overtydlig och forsedd med allt for
vadlsvarvade pekpinnar. Istdllet ville jag forse den med ldsa tradar som
man kan nysta i, och utrusta den med fragetecken som kan bana vadg for en
diskussion. Vidare kunde filmen inte heller vara totalt intetsagande da
det skulle innebdra ett antiklimax. Jag ville inte skriva min malgrupp
pa nasan med en stor svart markpenna, men val med osynligt black, vilket
har visat sig vara en svar balansgadng. (http://www.friends.se/?id=6771)

Att filmen kom att handla om just en dinosaurie som tvingas leva 1 en
manniskovarld har sitt ursprung i en animation som jag gjorde forra
aret, forestdllandes nagra exempel pa hur en dinosaurie skulle fa det
svart att hantera &dven de enklaste av vardagssituationer — en studie
i hur dinosaurier i allmdnhet och Tyrannosaurus Rex 1 synnerhet som
var helt overldgsna pa sin tid, med sina korta armar, skulle fa det
svart 1 ett samhalle som &r uppbyggt kring tummgreppet och fdrmagan
att nad och greppa saker. Motsvarande, skulle vi mdnniskor fa det svart
i en varld dar allt kretsar kring storlek och fdrmagan att dta de som
ar mindre &n vad man sjalv dr. Jag ville pavisa hur normer &r flyktiga
och andras beroende pad nadr och var i livet vi befinner oss, och idén om
en dinosaurie som tvingas leva i1 en manniskovarld illustrerar detta
mycket vadl. Detta eftersom skillnaden mellan dinosauriernas tid och
var tid forhaller sig lite som skillnaden mellan barndom och vuxenliv.
D& vi som smd& barn bérjar skolan, eller rent av borjar pa dagis, intro-
duceras vi till en radande uppsattning normer. Normer som inte sdllan
omkullkastas, inte bara en gang, utan flera gadnger, under Var uppvaxt
och vart fortsatta vuxenliv - till exempel da vi flyttar, byter skola
eller byter arbetsplats. Under skoltiden premieras till exempel i regel
fysiska egenskaper och attribut, som att vara bdttre an genomsnittet pa
idrott. Detta medan intellekt och lashuvud (léds plugghédstbeteende) ses
ned pa — ett forhadllande som i vuxenlivet, i1 manga fall 4r det omvanda;
och att rdka cigaretter som under hdogstadiet var mycket meriterande och
kunde ta en till toppen av den sociala statusstegen star sig slatt i
en framtida jobbansdkan. Filmen innehdller ocksa mycket riktigt ett
exempel pa en sadan normférandring, om &n en mycket hastig och valdigt
forenklad sadan. Vilken sker i form av ett lyfttekniskt paradigmskifte
som intrdffar da det, i en krissituation, gar upp for dinosaurien att
hans armar ma vara korta och svaga men hans mun stor och stark; och att
han kan lyfta med den istdllet. Hans nyvunna lyftteknik visar sig sedan
vara Overlagsen de andra lagerarbetarnas och blir dérfér sedan ocksa
norm. (Hammar & Wikingsson, 2003 och http://www.friends.se/?1d=6771)



D& filmen riktar sig till barn i yngre skolaldern och d& det forum den
huvudsakligen ar avsedd for ar skolor, kan man tycka att det mest lo-
giska alternativet borde vara att lata den utspelas just bland barn i en
skolmiljo. Jag har emellertid gjort avvagningen att en hog igenkd&nnings-
faktor, i detta fall, inte ar att efterstrava; och jag grundar det till
stor del pa& en erfarenhet fran min egen skolgdng. Jag gick da i sjunde
klass och under en svensklektion hade vi hogldsning ur Jan Guillous
bok Ondskan, som likt ambitionen med Dinosaurien, anvandes som under-
lag for en diskussion. I ett kapitel avhandlades en karaktar vid namn
"Tjocke-Johan”, och for mig som oOverviktig kille vid namn Johan var
det svart att inte k&nna mig valdigt traffad, rent av utpekad. Jag
vill inte denna incident skall kunna aterupprepas och har darfor valt
att lyfta upp berdttelsen och stédlla ned den en bit fran sitt egent-
liga sammanhang. Detta genom att anvanda mig av liknelser istallet fOr
konkreta exempel hamtade ur verkligheten, och historien om dinosaurien
som jobbar som lagerarbetare handlar ju egentligen om sa& mycket mer
an bara en dinosaurie som jobbar som lagerarbetare. Istédllet &r det en
metafor som kan appliceras pa nédstan vilken situation eller miljd som
helst dar det forekommer normer, och inte minst da i en skolmiljo.

Qr-

Inredning i dinosauriens lagenhet har-
ror fran stilepoken dinosauriebarock,
som ju egentligen inte &r nagot annat

an vanliga barockmdbler som har forsetts
g med ett nagot taggigare, mer dinosaurie-
1ikt formsprak, och vars lejonfdtter har
bytts ut mot dinosauriefoétter, men det

dr alltjamt en detalj nog sa viktig.

Om den forsta av mina fragestallningar behandlar projektets mer teoretiskt
orienterade arbetsflode — vdgen fram till en berdttelse, sa fokuserar den
andra pa hur man gar tillvadga fo6r att sedan omsdtta teorin i praktiken.
Jag tanker nu redogdra for mitt svar pad den fragestallningen och delge
av resultatet av animationsarbetet; och jag bdérjar med resultatet av
mitt 3D-animerande, som trots att det inte utgjorde ndgot slutresul-
tat 1 sig, 4nda malade upp spelplanen for det fortsatta arbetet. Det
tredimensionella arbetet foregicks av en forsvinnande lite del skissar-
bete, och istadllet kastade jag mig direkt in i 3D-varlden och borjade
modellera upp de miljder som filmen var tankt att utspelas i1 - nagot
som i efterhand har visat sig vara ett smart drag. Detta eftersom 3D-
varlden erbjdéd en rumslig narvaro som papper och penna inte kommer
i nadrheten av, och i de béasta stunder kadndes det nastan som att jag
promenerade omkring i dinosauriens lagenhet. VA&l d&rinne passade jag
pa att forsdka léara kdnna honom och férestdlla mig sjédlv i hans klader,
eller skinn. Jag fragade mig sjdlv hur jag skulle leva och bo om jag
var en Overvintrad utbdling till dinosaurie i ett manskligt samhéalle,
och modellerade sedan darefter. Jag ladmnade inget At slumpen och sag
till att modellera aven de minsta och mest ovidkommande detaljer — vad
dinosaurien férvarar under sin sdng och vad han har i sina byrédlador.
Detaljer som fOrvisso inte skulle komma att synas i slutresultatet men
likval har kommit att agera stddhjul &t historien och hjadlpt att bara
den framat. Ett exempel pa detta ar en filmsekvens da dinosaurien Opp-
nar sin besticklada for att plocka fram en sked. Ett vaket 6ga noterar
da att hans bestickslada endast rymmer en enkel uppsattning bestick,
vilket skvallrar om hur ensam han &r. Har kan man alltsa tydligt se hur
animationen konvergerar med beradattelsen, och hur jag har forsokt att
formedla en kd@nsla av utanforskap med hjdlp av rorliga bilder.
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Att forsoka sig pa att gbra den har typen av film innebdr en svar balansgang
mellan humor och allvar, och de ganger jag har fallit ner pd den tram-
sigare sidan av vippbradan har jag fatt hjdlp upp igen av min process.
Att utfora det inledande animationsarbetet i en 3D-miljé har namligen
méjliggjort anvédndandet av manga, for det tvadimensionella mediet,
otraditionella kameravinklar. Exempelvis de filmade inifran koksskéapen
och de 1likt o6vervakningskameror, filmade snett ovanifran, och vilka i
sin tur har bidragit med en autentisk och i det narmaste dokumentar
kansla. Att slutresultatet kom att bli en sorts hybrid mellan 2D- och
3D-film kom knappast som nagon 6verraskning da jag har anvant mig av
en blandning mellan tvadimensionella och tredimensionella tekniker, men
jag skulle vilja ta det ett steg langre och pastd att slutresultatet ham-
nar nagonstans mellan tecknad film och spelfilm, om an alltjamt pa tecknad
films planhalva.

3D-animationerna har pa intet satt varit gjutna i sten, men vdl 1 troll-
deg, och dven om jag under omvandlingsfasen fran 3D till 2D inte helt
sonika och utan eftertanke har kopierat bildruta for bildruta, utan
omsorgsfullt valt vilka skuggor och ljusdagrar som ska bli streck och
vilka som ska lémnas dadrhan; s& har det 4ndd inte, ndr 3D-animationerna
val har varit spikade, funnits sa mycket utrymme for forandringar.
Jag har darfoér aktat mig for att ga i1 fallan och gdéra 3D-modellerna
allt for detaljerade. Detta eftersom det skulle ta for lang tid att
omvandla dem till 2D, och pa samma sidtt som Super Mario!' en gang fick
sitt utseende pa grund av sin tids radande tekniska begransningar, har
dinosaurien, och de andra karaktdrerna ocksd for den delen, gatt ett
liknande 6de tillmotes; och erhdllit sitt forenklade, ndrmast arke-
typiska, utseende pa grund av, eller tack vare, radande tidsmdssiga
begransningar. Karaktadrernas detaljfattigdom har sedan kompenserats i
och med bakgrundsmiljoder som har tillatits att vara desto mer detaljrika
i och med att de bara har behévt ritas en gang.

Vad farglaggningen sedan betrdaffar genererade den farglaggningswork-
shop som jag nédmnde som hastigast i1 avsnittet ”Genomférande” i en pal-
ett bestaende av ett dussin rena farger, exempelvis ren cyan, ren gul
och ren grdn, och som har desaturerats en aning for battre konvergera
med filmens lite dystrare och allvarligare berdttelse. Vidare &r bak-
grundsmiljdernas linjer vita 1 motsats till férgrundens svarta, detta
i ett forsok att skapa en stdrre djupverkan och separera bakgrund och
férgrund fran varandra.

Jag blev positivt oOverraskad Over den uppsjd av gratis ljudeffek-
ter som fanns att tillgd pa Internet — allt fran ljudet av frukost-
flingor som landar i en skal till ljudet av en trott hund som gé&spar.
Jag blev ocksd& positivt o6verraskad over den genomgdende hoga ljud-
kvalitet som dessa ljud héll, och i1 de undantagsfall da& det 1ljud som
jag var ute efter inte gick att finna fick jag istdllet se till att vara
lite kreativ; och med lite bearbetning och mycket fantasi kunde lju-
det av en tejpbit forvandlas till ljudet av en rakhyvel. D& min teori
dar att daliga 1ljud stjdlper mer &n vad bra ljud hjdlper har jag valt
att hushalla med ljudeffekterna. Ljudanvandningen i filmen &ar darfor
spartansk, och 1ljud forekommer bara dér det &r motiverat for att bidra
till en okad forstdelse f6r vad som hander pd skdrmen.

!Super Mario erhdll sitt utseende pd grund av sin tids radande tekniska begrédnsningar — en
mustasch var lattare att animera &n en mun, och en moéssa var lidttare att animera &n har; och

hans yrke som rormokar och hans italienska ursprung dr inget annat an en efterkonstruktion.
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Bildserien ar ett utsnitt ur en filmsekvens och fdrestdller det antal linjeteckningar,
i detta fall ndrmare bestamt 18 stycken, som kravs for att generera en sekund tecknad
film. Att rita varje bildruta fo6r hand ar ett tidskrdvande arbete som i skrivandets
stund, atta veckor, ungefdr fem minuter tecknad film och drygt 5 000 bildrutor senare,

dnnu inte ar helt klart.
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3.1. SLUTDISKUSSION

Da jag redan har oOverskridit max antal tillatna tecken for denna
rapport tanker jag 1 slutdiskussionen fatta mig kort, och jag har
valt att fokusera pa att utvadrdera min arbetsprocess, och i viss man
aven det slutresultat som den har genererat. Utvarderingen kommer
att ske i form av en kritiksmdrgas dér de bada utanpaliggande brod-
skivorna representerar det som har varit bra och dar palagget i mit-
ten representerar det som har varit mindre bra.

Fordelarna med min nagot oortodoxa arbetsprocess har varit, som jag
har snuddat vid tidigare, att de olika arbetsfldodena har gett naring
at varandra, och da inte bara genom att standigt bidra med en aldrig
sinande variation, vilket har gjort arbetet roligare och intressan-
tare. De har dessutom givit varandra idéer och nya infallsvinklar,
och sist men inte minst, bidragit med rena praktiska kunskaper. Ett
exempel pad det senare ar da jag nagra veckor in 1 projektet bdrjade
fédrgldgga de allra férsta bildrutorna och da insdg jag att jag hade
arbetat i olika lager pa ett satt som kraftigt forsvarade farglaggnin-
gen. Detta resulterade i1 en stor bakldxa, som skulle vara annu storre
om jag hade borjat farglagga forst nar jag hade animerat klart.

En rationell arbetsprocess, da man till exempel ritar en teckning, gar
till s& att man bdrjar med att rita en overgripande skiss, som man sedan
forbadttrar och fyller pa med detaljer, 1 flera steg, tills man nar ett
slutgiltigt resultat. I motsats till detta, kan min arbetsprocess nar-
mast liknas vid att man ritar ett litet omrdde ndgonstans pa papperet,
fran scratch till férdigt resultat, innan man gar vidare och goér lika-
dant nagon annanstans. Detta tills de olika omradena formar ett far-
digt resultat. En sddan process medfdr mycket lite kontroll vilket har
lett till att jag, allt foér ofta, har snéat in pa sma, foér den stora
bilden, ovidkommande animationstekniska detaljer och mist fokus pa vad
som egentligen ar viktigt — att gdra en animerad kortfilm om mobbning;
och det har hant mer 4n en gang att jag har agnat allt for mycket tid at
att till exempel fa dinosaurien att 6ppna och stanga en skdpsdorr pa ett
trovardigt satt, nar jag egentligen borde ha fokuserat pa att skriva
klart berédttelsen. Detta har i sin tur lett till en snedfdrdelning
av filmens innehall, 1 vilken ordet mobbning har fatt foérhdllandevis
lite utrymme for att vara en film som utger sig for att handla om just
mobbning. Det &dr forvisso inget som lite klippningsarbete inte kan
rada bot pa, men det ar alltjamt ett misslyckande i sig.

Att filmen har forsetts med ett, for sammanhanget, lagt berdttartempo ar
ett medvetet val. Detta d& jag ville avvika fran den hyperaktiva berat-
tartempo-trend som genomsyrar mycket av den tecknade film som gdrs idag.
Istdllet ville jag ge filmen tid att bygga upp stédmningar och lata den,
endast genom smd doser 1 taget, ge oss nodvandig bakgrundsinformation
om filmens protagonist. Att det gar lite langsam hdr och var gdr hel-
ler inte sa& mycket. Detta da det bara kontrasterar mot filmens lite mer
fartfyllda partier, och d& den &ndad inte &r tankt att visas pa Youtube
eller liknande webbplatser, sa maste den inte fanga tittaren intresse
p& en brakdel av en sekund. Detta till trots kan inte lata bli att
tycka att tempot emellanadt ar lite f6r langsamt, och jag a&r radd att
min malgrupp stundtals kommer att finna filmen tam, ointressant och rent
av trakig. Detta bottnar i att jag i egenskap av animatdr upplever en
enorm skaparglddje och tillfredstdllelse for minsta lilla rdrelse som
jag lyckas frambringa pa skdrmen, och ett genomsnittsbarn, tillika
tecknad film-konndssér. upplever forstds inte samma glddje. Darfér tror
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jag att jag hade vunnit pa om jag vid lite fler tillfadllen hade forsokt
se pad filmen med min mdlgrupps 6gon, eller &nnu battre - latit dem sjdlva
titta och sedan ge sina omdomen.

Nar jag slutligen summerar min arbetsprocess, och ldgger dess fordelar
och nackdelar i1 respektive vagskal sa& vdger den med vagskal innehdl-
landes arbetsprocessens goda sidor &dnda tyngst, och aven om jag sahar
i efterhand kan tycka att det praktiska arbetsflédet har fatt lite foér
stort utrymme, tycker jag &nda att jag har tagit ratt beslut som har
prioriterat det. I och med att detta var ett utforskande projekt dar
jag gav mig ut pa okdnt vatten, var det namligen ocksd av yttersta
vikt att jag lyckades ta mig in till land igen - f0r hade jag inte
fatt animationsarbetet att fungera sad hade det inte blivit nagon film
6verhuvudtaget, hur bra berattelse jag &n hade skrivit.

Jag rundar sedan av denna rapport genom att konstatera att en del nog
skulle se det som fusk att anvanda sig av 3D-animationer som grund for
2D-animationer. FOr mig &r glaset emellertid halvfullt och jag véaljer
istdllet att se det som ett hjédlpmedel. Ett hjdlpmedel med vilket jag
har tagit mitt kunnande till en ny niva och ett verktyg med vilket jag
nu kan skapa animerad film av hog kvalitet, och vars anvdndningsomrades
gransstolpars placering enbart bestdms av fantasin.
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Bildserien illustrerar min totala upplevelse av detta examensprojet.
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APPENDIX
5.1. SYNOPSIS

I en stad nagonstans bor en dinosaurie som till skillnad fran sina art-
frédnder dnnu inte doétt ut. Han &r en immigrant fran en annan tid som
har tvingats att anpassa sig till ett manskligt samh&lle, vilket har
visat sig vara lattare sagt a4n gjort. Han far inte &ta vad han vill,
hans klader passar inte och hans korta armar banar standigt vag for nya
problem i hans vardag och inte minst i1 hans yrke som lagerarbetare,
dédr det ar praktiskt taget omdjligt for honom att utfdra sina arbet-
suppgifter. Som om det inte vore nog gdr hans arbetskamrater standigt
narr av honom och hans fysiska tillkortakommanden. De retar honom och
gémmer hans tillhoérigheter ddr han inte kan na dem.

N&dr dinosauriens stdndige plagoande en dag forstdr dinosauriens karaste
agodel blir det emellertid droppen som far badgaren att rinna 6ver, och
dinosaurien bestammer sig fOr att ge igen. I hemlighet smider han en
loémsk plan och skrider sedan till verket. Planen gar emellertid i sto-
pet och vad som bara var ett oskyldigt bus férvandlas pa ett dgonblick
till en fraga om 1liv och doéd. Dinosaurien stédlls nu infér ett moraliskt
dilemma. Ska han valja att rddda sin stédndige plagoande eller ska han
ladmna honom at sitt o6de och darmed bli kvitt sina plagor?

Dinosaurien bestammer sig trots allt for att radda sin arbetskamrat vilket
visar sig vara lattare sagt a&n gjort. Han provar alla moéjliga satt, men
utan att lyckas, och da inte ens en gaffeltruck kan hjdlpa honom bl&nger
han besviket tillbaka pd den. Detta tills han kommer underfund med att det
minsann finns vissa likheter mellan gaffeltrucken och honom, och han far
sedan en lysande idé. Dinosaurien ma ndmligen ha korta och svaga armar,
men han har ocksa en stor och stark mun; och han fidller ner sin underkdke
och anvénder den likt en gaffeltruck for att undsatta sin arbetskamrat.
Sedan den dagen ar dinosaurien inte langre en oduglig lagerarbetare,
och istallet, i och med sin nyfunna lyftteknik, &4r han nu allas idol som
arbetar snabbare och effektivare an bade manniska och gaffeltruck.
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UTDRAG UR BILDMANUS

5.2.

Dinosaurien jobbar pa ett lager. Han knappar in portkoden och gar

in genom en av garageportarna.

NalllZAuil

och det gédller att se upp sa att man
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val dérinne ar tempot hogt,

inte valter en hylla,
en lada i huvudet.

blir o6verkérd av en gaffeltruck eller far
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5.3. STILLBILDER FRAN FILMEN
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