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Abstract

As my final project I planned to animate a movie. Usually I work with illustration and

I see animation as the next step in my design work, to investigate how illustration and
movement can collaborate. The purpose with my project was to develop my technical
skills, improve my design process and broaden my work to eventually be able to work with
animation. My ambition was to make an abstract animation and my focus was mainly on
my personal process and knowledge. I also wanted to explore how much one can abstract a
movie while still communicating a story or message.
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Inledning

Projektets mal

Da jag vanligtvis arbetar med figurativa element sé ville jag i mitt examensarbete utveckla
mitt abstrakta formsprak. Istillet for ett figurativt utforande arbetade jag mycket med med
kontraster mellan ljus-morker, detaljerat-ickedetaljerat, fylld-ofylld yta. Jag arbetade med
klassisk animation i kombination med digitala animationsprogram.

Projektets syfte

Syftet med mitt projekt att utveckla mina tekniska kunskaper, forbattra min designprocess
samt bredda mina arbetsomraden for att i framtiden kunna arbeta med animation. Min
ambition var att gora en abstrakt film och mitt fokus lag framst pa min personliga process
och kunskapsutveckling.

Bakgrund

Under lang tid sa har jag varit intresserad av animation men inte riktigt kdnnt att jag har
de tekniska kunskaper som krivs for att paborja ett animationsprojekt. Under min utby-
testermin 1 New York fick jag mojligheten att ga en kurs dér jag lirde mig grunderna i
After Eftects och Final Cut Pro. Diarmed sa finns det inte lingre nagra omstindigheter som
hindrar mitt arbete med animation. Min ingang i projektet dr ett undersokande och experi-
menterande forhallningssétt

Problemskiss

Att undersoka hur mycket man kan abstrahera en film och samtidigt kommunicera en
berittelse eller budskap. Dessutom @mnade jag utveckla en bittre designprocess och

forsoka arbeta mer disciplinerat efter ett tidsschema.

Avgrinsningar

Jag hade som ambition att géra en kort film, endast 60 sekunder. Detta for att inte stressas
allt f6r mycket av den begrinsade tidsramen och av hdnsyn till att klassisk animation 4r
vildigt tidskrdvande. Det var dessutom ett sétt for mig att dela upp arbetet pé ett enkelt
sidtt under de sex arbetsveckorna for att fa en mer hanterbar arbetsborda och kunna se
framsteg och inte stressas allt for mycket av den ofirdiga helhetsbilden.



Genomforande

Informationsinsamling och analys

I borjan av mitt projekt planerade jag in en veckas skissperiod och inspirationssokande.
Jag ville undvika att allt for tidigt lasa mig vid en viss form eller idé och trots projektets
korta tid kindes det som en viktig del att ge tid 4t. Under den veckan dgnade jag mig at att
utforska olika strukturer och former. Mitt mél var att réra mig bort frén det figurativa men
samtidigt bibehalla mitt personliga uttryck i mitt abstrakta utférande. D4 min film skulle
kretsa kring kontraster sa arbetade jag mycket med olika ljusa och morka filt, fylld och icke
tylld yta. Detta utforskande gjorde att jag fick en 6vergripande bild &ver hur jag ville att
mitt arbete skulle utformas. For att undvika spretighet drog jag upp riktlinjer for mig sjilv.
Dessa kretsade kring att arbeta detaljrikt men samtidigt bibehalla ett abstrakt uttryck. Jag
ville i allra storsta man undvika figurativa element da jag vanligtvis arbetar mycket figu-
rativt och projektet syfte var att utveckla mitt abstrakta formsprak. Jag kom ocksa tidigt i
kontakt med Prinzhorn collection, en konstsamling fran 1900-talets borjan som visar verk
gjorda av patienter pa mentalsjukhus. Dessa inspirerade mig mycket, speciellt brev skrivna
av Emma Hauck (bild 2). Det fanns en viss kénsla i dessa verk som jag ville finga i min
film. Dels det introverta och att skapa endast for sin egen skull, dels detaljrikedomen och
omsorgen i utforandet. I mitt projekt ville jag i stor man utga fran mig sjalv och expemen-
tera med mitt eget uttryckssitt. Aven om mitt arbete inte kom att kretsa kring dessa bilder
sa var de en aterkommande inspirationskilla t6r mig. Hur bilden féar flera lager, dels den
struktur man forst ser och dels de detaljer man ser nir man studerar bilden narmre. Bild

1, av Barbara Sucktiill, har manga likheter med Bild 2 i sitt reperativa utférande. Den

har dock fler geometriska uttryck och det jag tilltalas av i den dr kontrasterna mellan
textstorleken och hur den skapar ett monster som man sugs in i. Kénslan av att falla och
torlora sig i detaljerna var nagot som jag tog med mig in i mitt projekt. Jag ville uttrycka
samma kédnsla men med andra medel. I 6vrigt sa hade jag vildigt fa yttre inspirationskél-
lor, jag sokte inte aktivt efter projekt liknande mitt utan undvek snarare dessa. Rddslan for
att paverkas av andras manér och forlora grundtanken med projektet var bakgrund till det
beslutet. Ambitionen var att utgé fran mig sjdlv och tankarna jag hade kring kinslan jag
ville skapa i filmen. Denna kénsla var svar att sétta ord pa men jag aterfann den i verken
fran Prinzhornsamlingen. En slags virldsfranvint sckande inat och en kinsla av enslighet.
Ord som ocksé aterkomm i mina ledord tillsammans med: ljus, morker, hart, spetsigt,
upprepning, detaljerat.



Bild 1

Bild 2

I1dé och skissarbete

Vanligtvis nér jag illustrerar sa arbetar jag figurativt, oftast 1 bldck och med hog detaljrike-
dom med litt surrealistiska inslag (bild 4)(bild 5). Ofta ligger jag ménga timmar pé varje
illustration och dess komposition samt hur de negativa ytorna aktiveras Jag insag att arbeta
figurativt pa detta sédtt i min animation inte hade varit mojligt da jag inte hade haft varken
tid eller talamod till detta. Klassisk animation dr en langsam process och en sadan detal-
jrikedom hade varit alldeless for tidskrivande, speciellt da jag inte 4r speciellt van varken
vid att skapa rorelse och flode eller tekniken och programmen som anvinds. Dessutom sa
ville jag réra mig bort fran min bekvimlighetszon och testa nya tekniker.

Genom att arbeta abstrakt kunde jag bibehalla mitt personliga uttryck och samtidigt
utveckla mitt formsprék. Jag fann att dven 1 mitt abstrakta illustrerande sa tenderar jag

att arbeta vildigt detaljrikt och med morka firger (bild 5) (bild 6). Oljetirg, flytande blick,
blyerts och kol var de medier jag anvinde vid mitt skissande. Jag arbetade med fyllda ytor
tor att aterkoppla till mina inspirationsbilders dverarbetade utforande. Jag efterstrivade ett
relativt stangt formspréik och genom att fylla mina bildytor fick skapade jag monster utan
en tydlig ingdng som den negativa, tomma ytan i en komposition vanligtvis ger.



De upprepningar av monster och strukturer som jag tecknade kunde jag senare bearbeta
digitalt. Genom denna transformation kunde jag med fi illustrationer skapa rorelse och
riktning samtidigt som detaljerna bibeholls. Genom att arbeta med en graskala kunde

Jag fa ett samstamt uttryck trots materialens olika karaktidr. Min ambition var att struk-
turerna skulle skilja sig 4t men samtidigt kdnnas som en enhet. Upprepning och srikthet
stilldes mot det abstrakta okontrollerade. Da bilderna var dmnade for rorelse forsokte jag
vid mitt illustrerande att inkludera en spénning och vibration i bilderna. Att de redan som
stillastaende bilder fick en riktning och en inre spanning. Nir jag gav illustrationerna en
rorelse fann jag att det behovdes mer tid fo6r att man skulle ha mojlighet att ta dem till sig.
Nir de vixlade 1 for hog hastighet tog tekniken 6ver och handens arbete férsvann. Den
skiss jag forst gjort 1 After Effects kindes ofta allt for teknisk och mycket tid lades at att
torenkla rorelserna och minska filmens hastighet. Langsamheten blev det dramaturgiska
grepp som jag anvinde for att forsoka skapa ett intresse hos askadaren. Genom att ge tid
at att uppticka detaljer och de sma skiftningar som sker dras man in i animationen och dess
rorelse. Det abstrakta formspraket och detaljrikedomen krivde att betraktaren fick tid pa
sig for att uppfatta de vixlingarna mellan strukturer som sker. En annan svarighet f6r mig
var att ge filmen barkraft och en riktning framat utan att introducera figurativa element.
Former ldses ldtt som féremal eller figurer och det vat en stor avvigning att hitta ritt
balans mellan formerna och deras rérelsemonster. Jag inforde dven vissa filmade element
tor att ge filmen en bittre dynamik. Jag fann att det blev en intresant kontrast och att de
bidrog till att bibehalla filmens abstrakta uttryck. De filmade delarna forestillde flytande
blick som jag sedan manipulerade digitalt for att efterlikna de illustrerade ytorna.

Bild 38




Bild 4




Bild 6



Resultat och slutsatser

Mitt projekt resulterade i en 3 minuter och 40 sekunder lang film. Filmen bestér av olika
illustrerade ytor och filmade klipp som dr ihopklippta och manipulerade i After effects och
final cut pro. Ytorna vixlar fran morkt till ljust genom ett antal vixlingar i strukturer.
Filmen dr tidnkt att fungera som en loop och de olika ytorna och klippen flédar in i varandra
samtidigt som scenerna vixlar. IFilmen har ingen tydlig handling utan det &r strukturerna
och deras férhallande till varandra som driver rorelsen framat. Nedan foljer ett exempel pa
de olika vixlingarna som sker i filmen.
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Under projektets gang sa var ljudfragan linge en olost del. Jag sokte efter ett abstrakt,
odefinierat ljud som skulle fungera som férstirkning av stimningen. Jag gjorde forsok
med att spela in ljud men inget av det blev si som jag tinkt. Jag gjorde dessutom forsok
med mer melodibaserade musikstycken men dessa ansag jag paverkade filmens abstrakta
uttryck negativt. Till slut blev jag erbjuden att anvinda en annan persons ljudprojekt och
det kiindes som en ldttnad da jag nu kunde koncentrera mig helt pa det visuella som dr mitt
huvudomréde. Filmen blev dessutom betydligt lingre 4n vad jag forst tinkt. For mig var
sjdlva lingden pa klippet oviktigt da den begrinsning jag satt upp enda syfte var att inte
stressa mig 6ver projektets tidsrymd. Da jag hann animera mer och dessutom flera géanger
gjorde klippet langsammare for att lata varje struktur fa storre plats sa blev klippet ocksa
betydligt lingre dn ursprungsplanen.

Tankar kring méal och syfte

Jag anser att jag uppfyllde mélet med mitt projekt och dven projektets syfte Detta var att
animera en film for att utforska illustration i ett rorligt sammanhang. Jag arbetade abstrakt
vilket dr ovant for mig och jag lade stor vikt vid kontrasterna mellan ljus-morker, detal-
jerat- ickedetaljerat, fylld-ofylld yta i klippet. Jag har fatt 6kade kunskaper i de program
som anvinds och jag kinner ett mindre tekniskt motstiand att arbeta med animation
framover. Min designprocess har varit éppnare in vid andra projekt da mitt formsprak

har varit mindre last vid en bestdmd form. Da projektet var ett utforskande projekt sa har
vikten aldrig legat pa slutresultatet utan pa vigen dit. Trots detta sa har jag lyckats gora en
animation som motsvarar min grundidé om projektet.

Tankar kring fragestédllningen

Min fragestillning kretsade kring hur man kommunicerar abstrakt. Jag anser att jag har
lyckats fa fram den ensliga kinsla jag ville ha i min animation. Aven mina ledord, ljus,
morker, hart, spetsigt, upprepning, detaljerat. Sjilva ledorden har frimst fungerat som en
guide for det visuella uttrycket i bilderna men ocksa som riktlinjer for rérelsen som skapas
nér illustrationerna 6verfors till animationen.

Min arbetsprocess

Arbetsproccen har som tidigare ndmt varit mycket 6ppnare 4n i mina tidigare projekt. Att
arbeta abstrakt var for mig en befrielse fran tidigare uttryckssitt och arbetsmetoder.
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I borjan av projektet hade jag en strikt tidsplanering som skapade struktur at projektet,
dven om jag kom att franga den under projektets fortlopande. Jag fann det svért att applic-
era min planerade arbetsmetod pa animation. Min plan var att animera 10 sekunder i
veckan och att gora detta i kronologisk ordning. Under projektets gang fann jag det enklare
att arbeta paralellt med de olika filmdelarna och dérfor valde jag att frangé ursprung-
splanen. Som person har jag en férmaga att forlora mig i detaljarbetet och att ha en tydlig
ram gjorde att jag littare kunde se den storre helheten. Overlag var det bra att ha en skiss-
period inplanderad da den breddade mitt projekt och gjorde mig mindre last vid en bestimd
form.

Lirdomar

Infor framtida projekt har jag tillgodosett mig ckade kunskaper om min arbetsprocess,

hur jag genom en tydlig tidsplanering och 6vergripande ledord kan skapa en riktning

och struktur 4t mina projekt. Denna struktur anser jag bidrar med ett mer sammanhallet
visuellt intryck. Jag har dven utvecklat mitt abstrackta formsprak, nagot som jag kan ha
nytta av i andra sammanhang, dven i mitt figurativa illustrarande. Att arbeta med illustra-
tion 1 kombination med rorelse var en intressant utveckling av mitt designarbete och nagot
som jag gdrna anvinder 1 andra projekt. Sammantaget si har projektet varit en nyttig
lirdom f6r mig, att utga fran en kidnsla och sedan inom ett ramverk skapa animaiton var ett
intressant arbetssitt. I ett storre sammanhang sa anser jag att man maste inse vikten av att
frangé sin egen bekviamlighetszon och stindigt férsoka utveckla sitt visuella uttryck. Att
experimentera och prova nya medium dr nagot man inte alltid har mojlighet att géra som
yrkesverksam designer och som student anser jag att det dr viktigt att ta till vara pa den
mojligheten man har att utforska fritt.
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Kallforteckning

Bilder

1: Barbara Suckfiill, the Prinzhorn Collection, wwwprinzhorn.ukl-hd.de den 27/3 2013
2: Emma Hauck, the Prinzhorn Collection, wwwprinzhorn.ukl-hd.de den 27/3 2013

Ovriga bilder 4r egna illustrationer.
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