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Abstract

This project was about the creation of a shorter computer animated film. The
goal of the project was to explore a different technique of the visual outcome
that should not rely on photorealistic rendering and how to find new interesting
ways to use 3d-graphic for visuals. A big part of the project was also to
incorporate music to create a chosen atmosphere and impact on the viewer but
also to help the story forward and questions such as; "How can you create an
expression for the feeling you want to transmit?” were formulated. The scene
was built up in a 3d-application consisting of a house and surrounding garden,
which within an character was animated to tell the plot. Since animation of a
character was a fairly new experience to the author a lot of time was put into
the making of the characters movement. The mentioned visual technique
would be a mix of 2d textures, masked out by the moving positions of the 3d
objects in the scene. In total 45 masked textures were compiled together and
color-corrected along with shadows and depth to create the final short film.
The result can be seen here: vimeo.com/62667153.
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Inledning

Jag bérjar med bakgrund

I slutet pa en utbildning fragar man sig kanske vad man lirt sig och vad man ser
framfoér sig efter utbildningen. For vissa verkar vigen stadigt utstakad, for andra
ndgot mindre si. Vissa kanske inte tinker si mycket pa det 6ver huvudtaget.
Innan projektet bérjade f6rsokte jag géra en sammanfattning pa vad jag faktiskt
gjort under dessa tre ar (som gick oerhort fort), och hur jag skulle kunna spegla
och sammanfatta mina kunskaper, intressen och karaktir i mitt examensarbete.
Pa ett sitt kinde jag att jag under dren fitt prova pd mycket, lirt mig vildigt
mycket, men kanske inte alltid gett mig sa mycket utrymme att stanna upp och
reflektera Gver vad jag faktiskt sysslar med. Efter en tillbakablick pa mina dr sdg
jag ofta nagra dterkommande teman; musik, 3d-grafik och rorlig bild. Pa ndgot
sitt visste jag vil det, men gillande musiken har jag t.ex. alltid varit forsiktig att
beblanda den f6r mycket med designarbetet. Musiken f6r mig hade alltid varit
en tillflykt, inte arbete. 3d-grafik ddremot hade jag anvint ofta som verktyg f6r
att visualisera idéer, men pa senare tiden trottnat pa dess grafiska formsprik.
Det blev mest ett race mot knivskarp realism och lingst vigen tyckte jag mig
tappa kinslan.

Formulering av dmne

Nigonstans bestimde jag mig for att utmana mig sjilv och valde helt enkelt att
jag skulle skapa en film i 3d-grafik, men med ingéngen att det visuella resultatet
inte skulle bli realism. Min musik skulle ocksa f6r en gangs skull fa ta stor plats.
Sen hade jag testat att animera, men aldrig riktigt fatt tid att na upp till den nivad
som jag skulle vilja. S4 en stor del av tiden skulle liggas pa animation.

Formulering av projekt
Mal

Jag formulerade att projektet skulle bli en kortare animation som ska fungera
som en férmedlare av ett utforskande visuellt uttryck inom 3d-grafik. Jag skulle
utforska en teknik som jag hade i dtanke som skulle bygga pa en blandning av
silhuetter av 3d-objekt i datorn och 2d-grafik. Viktigt var ocksd att animationen
skulle kunna std pd egna ben som konstnirligt material. Detta f6rst och frimst
genom manus, associationer, rérelse och musik.

Syfte

Mitt syfte var som tidigare ndmnt, att fa sammanfatta de kunskaper i 3d-grafik
och animation jag byggt upp under tidigare ar. Men att ocksd fa tid att bygga pa
och utmana dessa kunskaper fOr att hitta nya inspirerande sitt att utrycka sig
med datorn som skapande verktyg. Jag ville ocksd genom filmens manus fi
tillflle att anvinda mina kunskaper inom film- och musikskapande och skapa
en historia.



Fragestillningar

Jag hade vissa problem att formulera en fragestillning, da jag ansdg att mitt
arbete snarare utgick mer frin den skapande processen och utvecklandet av
hantverk dn en central fragestillning. Mycket av arbetet skulle handla om
estetiska uttryck och intuition. Men jag formulerade dessa fragor:

Hur kan jag skapa ett uttryck for den kinsla jag vill f6rmedla?
Hur kan jag skapa ett visuellt uttryck som forstirker min musik?
Hur kan jag skapa musik som forstirker kinslan och uttrycket?

Avgrinsningar
Pa ett sdtt kinde jag att jag inte hade sa mycket avgrinsningar. Jag ville ju

utforska. Det enda som egentligen avgrinsade mig var tiden. Detta gjorde att
avgrinsningarna mest handlade om hur lang tid jag kunde ligga p4 varje del.



Genomforande

Forfas: Uppbyggnad

Nir jag nu bestdmt att det var en datoranimerad film jag skulle géra bérjade jag
fundera pd vilka delar som faktiskt beh6évs. Tankarna gick ungefir si hir: Det
behovs ett manus att jobba runt; en karaktir (Ja, jag anvinder ordet “karaktir”
som ett substantiv) att jobba med; en milj6/dekor att verka i, samt musik och

ljud.

Det borjar med ett hus

Samtidigt som tankar om projektet boérjade formulera sig, hade jag som
tidsf6rdriv borjat bygga ett hus i datorn. Den utgick fran en skiss jag omedvetet
kladdat ner under ett telefonsamtal. (For tillfillet var jag pd utbyte i Tyskland
och en tillfillig sling av hemlingtan tror jag formade huset till ett ganska
stereotypt svenskt sadant, dven om jag egentligen aldrig haft s stor férkarlek till
réda torp. Det dr intressant vad man kan bli medveten om att mycket man tar
for givet mest dr invanda moénster nir man limnar sin vanliga hemmiljé.)
Ganska n6jd med det pagdende resultatet bestimde jag att detta kunde vara en
bra milj6 for filmen. Jag borjade bygga ut en tridgard och ligga till mer objekt,
parallellt som jag ocksd borjade skissa pa ett manus. Tidigt tog jag ocksd ett
beslut att med objekten jobba med realism 1 den bemirkelsen att saker skulle
vara proportionerligt korrekt. (Skilj detta fran den realism jag ville ifrin med det
visuella uttrycket) Detta med min egna motivering att grundligt lira sig hur
saker ser ut och verkar innan man kan ”bryta mot reglerna”. Detta bidrar for
mig oftare till en intressantare utmaning,

Den ursprungliga husskissen...



... Oversatt i datorn

Lite om manuset

Animation dr tidskrdvande. S4 mycket visste jag, sa filmen fick inte bli f6r lang,
Viktigt var dock att manuset kunde sta for sig sjilv. Jag hade kunnat formulera
projektet som ett tekniskt utforskande inom datoranimation, men kinde det
mycket mer inspirerande att jobba mot en berittelse. Jag ville ocksa fa utrymme
fér min musik, men inte skapa en musikvideo, dir filmen ofta dr ett
komplement till musiken. Men inte heller lita musiken endast vara en
forstirkning av filmen. Detta gav slutsatsen att lita musiken bli en viktig
integrerad del i manuset. Det var ocksd viktigt att hindelser i filmen gav
utmaningar gillande animationen. Dirmed ville jag att karaktdren skulle
genomféra olika moment. G4, sitta, interagera med objekt, etc.

Om handlingen

Bakgrunden till filmens handling bygger till stor grad pd mig sjilv och mina
egna tankar om hur jag hanterar vardagen. Att olika perioder i livet medfor
olika grader av stress, trétthet och dngest och ddr musiken f6r mig dr ett viktigt
medel for att koppla bort omgivningen, men dven ett medium genom vilket
tankar kan fi formuleras och utvecklas, beatbetas och uttryckas, for att sedan
kunna gé vidare. Hir fick vinden som uttrycks genom tridet och vixterna sta
som en metafor f6r omgivningen; ett ogreppbart sorl. Genom musikskapandet
lyckas karaktiren, om bara for en kort stund, fi vinden och med den 4ven tiden
att avstanna.

Karaktiaren

Att modelera en minniska var nagot jag ingdende aldrig gjort férut. Si viss
teknisk bakgrundsundersékning krivdes. Eftersom handlingen kom att bli
personligt, bestimde jag mig fran att utgd fran mig sjilv.

Att skapa sig sjilv i 3d

Jag bérjade med att ta kort pa mig sjilv i front- och sidovy att ha som mall i 3d-
programmet. Jag lirde mig att férutom att formen ska bli ritt dr det viktigt att
tinka pd den s.k topologin. Dvs. hur och var man placerar skarvarna mellan de
olika bestindsdelarna, ’polygonerna” i modellen. Detta f6r att minimera



obnskade artefakter nir modellen senare deformeras under animationen. For
att inte modellen heller skulle bli f6r ”tung” fér programmet att klara av var det
ocksa viktigt att forsoka férhalla sig till sa fa polygoner som mojligt. T.ex. har
kroppens stora ytor ligre upplosning dn hinder och ansikte.

Den firdiga protagonisten

Deformation

For att fd den firdiga karaktiren, som dn s linge bara dr ett statiskt objekt, att
kunna réra sig och gbra den anvindarvinlig att jobba med behéver man “rigga”
den. Det innebdr att man sitter in s.k. ”bones” som paminner om ett skelett.
Nir 7skelettet” dr pd plats applicerar man det pi objektet sd varje “bone”
péaverkar den nidrmsta omgivande delen av modellen varvid skarven mellan tvd
”bones” bildar en led didr modellen kan béjas. Sedan skapar man littatkomliga
hjilpobjekt kopplade till “skelettet” runtom modellen, vilka slutligen anvinds
ndr man senare animerar. Att skapa en bra, funktionsduglig “rigg” dr en
vetenskap 1 sig och, dven om jag hade snuddat vid dmnet innan, tog jag beslutet
att anvinda ett sk. “auto-rig”’-plugin som automatiserar en stor del av
riggningsarbetet. Detta fOr att spara en hel del tid. Men ocksa for att jag aldrig
under tiden jag hade skulle komma upp i ett lika bra resultat, vilket skulle
medfora att animationsdelen skulle f4 lida.

Del 1. Animering

Karaktar

Jag hade tidigare viss erfarenhet inom animation sa jag rent tekniskt kunde fa
det att réra pa sig. Aven animering av en minniska hade jag provat p, men med
mediokra resultat, si detta blev en stor utmaning, Som guide fér hur en
manniska rOr sig anvinde jag kunskap fran boken ”The animator's survival kit”
och studerade mig sjilv, samt andra, hur man r6r sig i olika situationer. Hur
Oppnar man en dorr? Hur gar man runt ett hérn? Hur linge studerar man en
omgivning och hur lingt faller armen tillbaka nir man gar?
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Animering av karaktiren, de firgade figurerna runtomkring anvinds

for att manipulera modellens pose.

Jag bestdmde att filmen skulle spelas i 12 bilder per sekund. Vanlig spelfilm ses
ofta i ungefir det dubbla, men f6r animation ricker det i manga fall med vald
hastighet. Detta underlittar for framfor allt tva saker: Det blir firre bilder att
animera och renderingstiden halveras. Det visade sig att jag snittade ungefir en
sekunds unik animation per timma ndr det gick som liangsammast pi
karaktiren. Detta var tid jag inte hade med nuvarande tidsplan, sa jag bestimde
mig for att skdra ner pa antal sekunder som karaktiren visades i bild, samtidigt
som jag forsokte att inte paverka manuset mérkbart.

Animera till musik

Manuset inneho6ll tva delar dir karaktiren skulle spela pa ett piano. For att
synkronisera rérelserna i takt med musiken var den tvungen att bli inspelad och
palagd innan. Musiken till f&rsta delen skulle vara relativt hindelserik och
vixlande, medan andra delen mer lugn. For att hitta en kinsla som kunde spela
bra till filmen, gjorde jag en prelimindr kameradkning dver hur jag nigotsanir
ville att filmen skulle utspela sig och férsékte matcha musik till kamera till
musik.
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Viaxter

Vinden skulle anvindas som en metafor i filmen, varvid jag behévde animera
vixter som rorde sig som i en stark vind. Hir anvinde jag mig av en
vixtsimulator inbyggd i programmet, som tilldt att skapa och modifiera sina
egna trid och vixter och att genom en “fysikmotor”, skapa vind. De flygande
l6ven skapades separat fran tridet genom en cloth”-simulator, vanligtvis gjord
for att simulera rorelsen pid tyg och klider. Med en placering i trddets mitt
skapades illusionen att l6ven faller av ifrin tridet.

Kamera

En f6rdel att jobba med 3d-program och animation é4r att man kan skapa saker
som skulle vara omdjligt, eller svart att skapa i verkligheten. En sidan sak ér t.ex
kameradkningar. Jag valde att leka med detta faktum och, utan att ga till
overdrift, forsoka skapa en intressant kameraikning som skulle stricka sig utan
ndgot klipp 6ver hela filmen. Jag hade, som tidigare nimnt, funderat pd vilka
moment som karaktiren skulle genomféra for att filmen inte skulle bli f6r lang
eller for kort, samt for att fi in olika animationsmoment. Detta blev ett bra
avgrinsning for hur kameran skulle réra sig och en utmaning att hitta
harmoniska kompositioner genom filmens olika delar.

Del 2. Kollage

Nir all animering av karaktiren, tridet och vixterna, de flygande léven och
kameradkningen var klar, kom nista steg att fundera 6ver vad som behévdes f6r
den slutgiltiga kompositionen. Ett mal med projektet var att f6érs6ka utmana
visuella uttryck som ir vanligt f6rknippat med datorrendering, si som realism,
matematisk korrekthet och férutsdgbarhet. Jag hade en teknik i dtanke som jag
ville prova pa och som skulle kunna ge ett intressant visuellt resultat. Exakt var
inspirationen till idén kom ifrdn minns jag inte.

Rendering av masker

Tekniken gick ut pd att anvinda varje objekt i filmen (Lt siga dSrren pa huset)
som en platt mask utan djup, sd endast siluetten definierade var objektet borjar
och slutar. Precis som att man bygger ett kollage av enfirgade former. Sedan
anvinder man varje form som en lagermask till en underliggande bild. Innanfor
formens grinser kan man se den underliggande bilden; utanfdr inte. Sedan
eftersom det dr en animation kommer objekten -formerna, hela tiden forflyttas
och dndra form, medan de underliggande bilderna har kvar sin statiska position.
(Se bildexemplen pi nista sida)

For att sedan dra det ett extra varv bestimde jag att rendera ut ett extra pass
(Pass=En rendering med vald information f{6r efterbehandling i
postproduktion) med skuggor som f6ll frin en artificiell sol i 3d-programmet,
samt ett pass med djupinformation, s man kunde ligga till oskirpa.

Det visade sig behovas 45 masker; ett f6r varje material. (Ett f6r tridets blad,
ett for stammen, ett f6r dorren pd huset, etc.) Efter att dessa hade blivit
uppdelade, var det i princip bara att trycka pd rendering. Allt som allt tog det
datorn 88 timmar att rendera ut 2685 bildrutor (3 min 44 sek film). (I sjilva
verket blev den totala summan av bilder 2685%(45/342)=45 645 stycken, tack
vare alla extra pass.)
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Vad jag nu hade var 45 lager med masker, ett lager med skuggor och ett lager
med djupinformation redo att komponeras i ett kompositionsprogram. Nista
steg var att bestimma vad f6r bakgrundsbilder som faktiskt skulle visas.

sy
i

SRNS

——
5

" U
1. Rorligt 3d-objekt 2. Objektet omgjort till en rérlig silhuett
3. Textur lagd bakom objektet 4. Objektet som mask pa texturen

1. Mask av huvud, tréja och hinder
2. Maskerna ersatta av texturer

Insamlande av texturer

Texturerna for filmen var ndgot jag linge vetat att det skulle beh6vas, men utan
att reflektera sd mycket pd vad de skulle férestilla. Jag insdg plotsligt att jag stod
infor ett val som skulle paverka uttrycket av filmen vildigt olika. Skulle det vara
fotografi, akvarell, tusch, tryck, ja dven rorlig bild (Vilket jag dock foérkastade
ganska fort). Jag insdg genast min bristande erfarenhet inom kollage. Till riga
péa det hade jag endast en dryg vecka pa mig innan filmen skulle vara firdig.
Som f6rdel hade jag dock medan datorn renderat byggt upp en firdig mall i
kompositionsprogrammet, sa jag enkelt kunde byta ut bilder och testa mig fram
till ett resultat. Utan restriktioner, bestimde jag att dgna ndgra dagar till att
samla in bilder till ett bildbibliotek.

Foto eller malning, eller bade och

Jag linade en kamera och bérjade 1 princip gi runt och fotografera det mesta
jag tyckte kunde ha en intressant yta. Det var dock viktigt att det var just en
homogen yta, eller repetitivt monster, da for stora skillnader skulle skapa en fo6r
stark kontrast da masken flyttade sig 6ver bildytan. Jag hade i bérjan en stark
vilja att testa olika trycktekniker pa tyg eller papper, men insig snart att den
tiden tyvirr inte fanns. Istillet tog jag kort pd redan firdiga tryck, ramar och
dven gamla vivda tyger och broderier och tyckte mig hitta méinga lovande ytor.
Jag tog dven kort pa andra material och tog eftermiddag till att mala akvarell.
Aven om jag inte visste exakt vad jag var ute efter, si hade jag bestimt att
materialen inte skulle bygga pa ndgot slags koncept. T.ex. bara férhalla mig till
ett visst material, eller utga fran saker som hade en viss mening. Det viktiga var
hur slutresultatet sig ut.
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Applicering av insamlat material

Jag hade nu en samling pa runt 90 bilder och tyckte mig ha tillrdckligt f6r att
bérja jobba med. Hirifran blev det ett intensivt testande och egentligen gick jag
nog mest pd intuition nir det kom till val. Manga av texturerna anvindes inte
och nagra aterkom pa olika objekt. Jag mer eller mindre digitalbehandlade varje
enskild textur tills den fick den 6nskade kontrasten (som nistan alltid var for
markant), kuldr och firgmittnad, samt intensitet. Jag visade ocksd folk i min
omgivning, som med andra 6gon gav mig bra kritik och var till stor hjilp.

Funna ytor
1. Universum 2. Majsblad 3. Milat plank
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Del 3. Postproduktion

I samma program kunde jag dven jobba med den slutgiltica firgkorrigeringen
och diverse effekter si man fick en direkt feedback pa hur dndringar skulle
paverka det slutgiltiga resultatet. Tillslut var allt genomarbetat och beslutet togs
att det visuella var firdigt och allt renderades ut.

1. De modifierade texturerna pé plats 2. Med Skuggor
3. Slutgiltig firgmix plus oskirpa och effekter

15



Masker, bilder och effekter sammanfogade i kompositionsprogrammet

Ljud

Jag hade hela tiden tinkt att spela in allt ljud sjilv, men brist pa tid tvingade mig
att tinka om. Aven praktiska saker som att det inte finns 16v som rasslar i
vinden pa vintern var ett problem. Jag bestimde mig i min stress for att leta
upp copyrightfria ljud pd internet. Detta dr nigot jag anvint mig av férut och
det finns en hel del att hitta. Jag letade upp ljud jag tyckte skulle passa och drog
in den firdigrenderade filmen i ett ljudprogram, dir jag bérjade mixa och
synkronisera till handlingen. Aven musiken lades in i mixen och anpassades till
ljuden runtomkring, varefter den fidrdiga mixen exporterades.

Titel

Det behdvdes ocksd grafik till titeln (Som hela tiden gatt under arbetsnamnet
”A Brief Moment Of Peace” och som jag tyckte sammanfattade handlingen pa
ett bra sitt). Den sattes ithop med titeln hingande 6ver en bakgrund som
aterkommer i filmen och lite r6relse f6r att géra den mindre statisk.

Slutligen...

Sattes filmen ihop med ljudet och titeln och det var klart.

16



Resultat och slutsatser

Nedan f6ljer utklipp fran filmen fér en visuell sammanfattning, Lite otacksamt
for rorlig bild kan tyckas, sa hir dr ocksa en link till hela filmen f6r den med

internet:

vimeo.com/62667153
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Vad man tyvirr missar med stillbilderna ir effekten som skapas i och med att
texturerna ir statiska forhéllande till objekten och 4r en viktig bidragande faktor
for det visuella slutresultatet.

Utvirdering

Jag tinker nu dterknyta till projektets inledande mal, syfte och frigestillningar.
Mil, syfte och fragestillningar

Medan projektet pagick stotte jag pa en hel rad med tekniska problem pa hur
jag skulle genomféra vissa moment. Men grundidén och projektets praktiska
mdl var pa ndgot sitt redan sd vilformulerat nir jag borjade, sd det var ofta bara
att jobba pa tills problemen var 16sta och sedan ta itu med nista arbetsuppgift
tills allt var klart. De rent tekniska bitarna ser jag inget tvivel om att det
uppniddes. Det blev en kortare animation och jag utforskade den tinkta
tekniken. Hur det fungerade och huruvida animationen, genom “manus,
associationer, rérelse och musik” lyckas std pa egna ben dr dock nagot som kan
diskuteras om. Detta leder ocksa till fragestillningarna:

Hur kan jag skapa ett uttryck for den kinsla jag vill formedla?
Hur kan jag skapa ett visuellt uttryck som forstirker min musik?
Hur kan jag skapa musik som f&rstirker kinslan och uttrycket?

Hur skapar man egentligen ett uttryck for en kinsla? Jag visste redan nir jag
skrev fragestillningen att det kanske inte fanns nagot direkt svar. Anledningen
att formulera sig si var vil snarare att det var tankar jag ville flita in i min
process.

Jag hoppas att man ska titta pd filmen och fi en idé om vad den handlar om.
Personligen tycker jag att bild och musik férstirkte varandra bra och att det ena
inte tog fOr stor plats Gver det andra. Experimentet att blanda 2d- och 3d-grafik
tyckte jag ocksd fungerade Over forvintning och gav en extra dimension till
filmen. Dock tror jag att tekniken i vissa fall kan ta ett tag att vinja sig vid och
kan mdijligen, till och med, vara aningen foérvirrande vid en férsta anblick. Om
historien lyckas férmedla sig tror jag dr upp till den enskilda tittaren. Jag hoppas
att man ska titta pa filmen och kunna koppla kinslan till sin egen bakgrund och
erfarenheter och pé sd sitt vicka personliga tankar och funderingar. Att exakt
min historia framgar ir inte lika viktigt.

Syftet for projektet handlade mycket om att sammanstilla den kunskap jag
besatt och se vad det faktiskt kunde leda till om jag gav det lite tid. Att pussla
ihop spridda delar till en firdig produkt. Men ocksé att f4 bygea pd och utmana
dessa kunskaper och hitta nya anvindningsomraden och uttryck f6r de metoder
och verktyg jag anvinder. Jag tror detta, f6r mig, dr ett typiskt syfte med allt jag
gbr. Viljan att komma ett steg lingre, men kanske inte alltid tittar tillbaka s
ofta. Jag refererar ofta tillbaka till mig sjilv hir i rapporten, men si var det
ocksa ett personligt projekt.
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Reflektion 6ver arbetsprocessen

Jag fann det inspirerande, med frigestillningen i bakhuvudet, att f6rséka jobba
med de olika medierna; bild, ljud, musik och hitta en fungerande helhet. Att
ingen av delarna var ett pdligg 6ver en redan firdig del. Enda undantaget
m&jligen ljudeffekterna.

Jag hade gjort en del tester innan projektet borjade for att se att jag rent
praktiskt skulle klara av att genomféra det. Ofta fann jag mig dock dgna hela
dagar att 16sa olika problem. T.ex. krivdes det mycket kalibrering for att fa de
flygande 16ven att bete sig som jag ville. Sedan gldmde jag ocksd maska ut delar
av dem vid renderingen och eftersom jag inte hade kunnat ligga 88 nya timmar
pé rendering var det en stor méda att lyckas skapa en mask. Problem som dessa
var extremt lirorikt och mest tillfredsstillande ndr man lyckades 16sa dem.

Sedan var det inte bara problem utan brist pa erfarenhet som stal mycket tid.
Jag gjorde tex. ett flertal kameradkningar innan jag slutligen var ndjd. Jag
tors6kte dock vara vildigt disciplinerad under hela projektet och gbra minga
tester sa att allt fungerade innan man paborjade ndsta steg. Jag tror detta
minimerade antal misstag och belénade sig under arbetets ging.

Nagra ord om karaktidrsanimeringen

Det var otrolig intressant att se hur fort man utvecklades under tiden man
animerade. Nir det var klart kinde jag nistan for att gbra om det jag hade gjort
i borjan for att jag lirt mig sa mycket under vigens gang. Om det hade funnits
tid hade jag nog gjort si. Overlag blev jag férvanad att det blev si bra som det
blev. Men sedan lade jag ocksia manga timmar f6r att nd dit. Animation ar
tidskrdvande.

Hir skulle jag ocksd f6r den intresserade ocksa vilja nimna vilka program jag
anvint. Jag valde att anvinda ord som ”’3d-program” och “ljudprogram” for att
enklare f6rsta innebérden. Hir foljer en Oversittning:

3d-program - Maya 2013

Kompositionsprogram - Nuke 6

Ljudprogram - Live 9

For att skapa titeln anvindes After Effects CS4

For att klippa ihop filmen med ljudet och titeln anvindes - Final Cut X

Plug-ins:
Renderare - V7ay 2.3
Riggning - Rapid Rig: Advanced 2+ Rapid Rig: Poser 2

En reflektion kring mitt projekt i ett stérre
samhilleligt sammanhang

Jag idr inte helt sdker pa vad jag ska sdga hir, men om filmen lyckas inspirera
ndgon skulle jag vara néjd.
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Killforteckning

Jag har inte refererat till ndgon text under mitt arbete, dé jag inte har jobbat
teoretiskt med killor. For att Gverkomma tekniska svarigheter har jag sokt pa
forum, i handbdcker och, gillande animeringen av karaktiren, har jag férhallit
mig till f6ljande bok som jag dnda skulle vilja nimna f6r rekommenderad
ldsning:

Williams, Richard (2001). The Animator’s Survival Kit. Faber and Faber inc. USA.

Ljuden i filmen kom fran sidan ”freesound.org” och for att f4 anvinda vissa

ljud kravdes att man skulle nimna upphovsmannen/kvinnan. Hir foljer en lista:

Strong wind in trees by alanmckinney

Aspen tree in strong wind.wav by juskiddink
bushmovement.wav by ;7987

02558 looking in garden shed.wav by Robinhood76
Porte open close.wav by Slanesh

Footsteps_Stone by Vasvoy
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http://www.freesound.org/people/alanmckinney/sounds/145231/
http://www.freesound.org/people/alanmckinney/sounds/145231/
http://www.freesound.org/people/alanmckinney/
http://www.freesound.org/people/alanmckinney/
http://www.freesound.org/people/juskiddink/sounds/78955/
http://www.freesound.org/people/juskiddink/sounds/78955/
http://www.freesound.org/people/juskiddink/
http://www.freesound.org/people/juskiddink/
http://www.freesound.org/people/j1987/sounds/106114/
http://www.freesound.org/people/j1987/sounds/106114/
http://www.freesound.org/people/j1987/
http://www.freesound.org/people/j1987/
http://www.freesound.org/people/Robinhood76/sounds/125699/
http://www.freesound.org/people/Robinhood76/sounds/125699/
http://www.freesound.org/people/Robinhood76/
http://www.freesound.org/people/Robinhood76/
http://www.freesound.org/people/Slanesh/sounds/31768/
http://www.freesound.org/people/Slanesh/sounds/31768/
http://www.freesound.org/people/Slanesh/
http://www.freesound.org/people/Slanesh/
http://www.freesound.org/people/Vosvoy/sounds/139026/
http://www.freesound.org/people/Vosvoy/sounds/139026/
http://www.freesound.org/people/Vosvoy/
http://www.freesound.org/people/Vosvoy/

