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Sammanfattning

3D blir ett allt vanligare inslag i var vardag. Tv-reklam, Internet och tidningar innehaller ofta
virtuellt skapade miljoer och karaktérer. Pa grund av amnets popularitet finns ett intresse att
undersoka hur en 3D-utveckling ser ut. Systemutvecklare kan ha nytta av 3D-animation pa
manga satt. Till exempel sa kan det anvéandas for att visualisera komplicerade systemprocesser
for anvandare. En del foretag anvénder 3D-animation i teknisk dokumentation.

Syftet med uppsatsen &r att skapa forstaelse for arbetsprocessen vid 3D-animation och de faktorer
som paverkar genomforandet av och kvalitén pa den. Uppsatsen avser dven undersoka
forekomsten av ateranvandbara steg i arbetsprocessen.

Studien genomfoérdes med hjélp av en utveckling av en 3D-animation som gjordes mot en bestallare.
En tematiserad intervju med Digital Context, ett foretag i 3D-branschen, bidrog med ett alternativ till
den litteraturbaserade arbetsprocessen. Resultaten jamférdes och analyserades utifran aspekter kring
produkt- och processkvalitet.

Resultatet av studien visar att det finns nagra steg i arbetsprocessen som gar att anvanda i andra
projekt. De resterande stegen bestams utifran det aktuella projektets forutsattningar och de
tillgangliga resurserna. De faktorer som paverkade arbetsprocessen och hur de paverkade
arbetsprocessens kvalitet diskuterades. Bade den litteraturbaserade arbetsprocessen och
arbetsprocessen fran intervjun hade brister i processkvaliteten och forbattringar foreslogs.

Nyckelord: 3D-animation, arbetsprocess, paverkande faktorer, produkt- och processkvalitet.
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1. Inledning

3D-grafik &r ett brett &mne med en rad anvandningsomraden, allt ifran specialeffekter,
datorspel och animerad spelfilm till arkitektonisk visualisering och CAD (Computer-Aided
Design). Som alla omraden inom IT sa har utvecklingen gatt fram med stormsteg. Fran den
forsta 3D-animationen av en studsande boll fran MIT till dagens nastintill fullandade realism
sa har amnet hanfort oss.

Nyttan av 3D-grafik &r stor, verkstadsindustrin anvander 3D vid design och testning av nya
delar for att spara tillverkningskostnader, arkitekter visualiserar sina verk och kan kéra
simuleringar for olika pafrestningar (t ex vind och vader), ldkare och andra specialister
anvander 3D for att simulera operationer och listan fortsatter.

1.1 Amnesval

3D blir ett allt vanligare inslag i var vardag. Tv-reklam, Internet och tidningar innehaller ofta
virtuellt skapade miljoer och karaktarer. Pa grund av amnets popularitet finns ett intresse att
undersoka hur en 3D-utveckling ser ut. Systemutvecklare kan ha nytta av 3D-animation pa
manga satt. Till exempel sa kan det anvéandas for att visualisera komplicerade systemprocesser
for anvandare. En del foretag anvénder 3D-animation i teknisk dokumentation. Tack vare
informatikens bredd sa kommer sékerligen en del systemvetare att komma i kontakt med 3D-
grafikbranschen. De kanske till och med programmerar och utvecklar modellerings- och
animationsverktyg eftersom en del foretag dven anvander egentillverkade utvecklingsverktyg.
For att kunna utnyttja 3D-animation i systemutvecklingsarbete sa ligger det i
systemutvecklarnas intresse att skapa sig en forstaelse av hur arbetsprocessen fungerar, och
vilka problemomraden som finns.

2001 deltog jag i ett projekt som hade som syfte att skapa en 3D-visualisering (i form av en
animation) av en stavkyrka. Uppdragsgivaren var Viking Foundation, som ansvarar for en
vikingaby som ska byggas upp utanfor Loddekopinge. De bad oss gdra en presentation som
skulle hjélpa dem att finna sponsorer for en rekonstruktion av en stavkyrka. Projektgruppen
var for optimistisk nar det gallde tidsatgangen vilket resulterade i att den animerade
presentationen fick omvandlas till en statisk modell. Trots detta blev resultatet uppskattat.

Det tidigare projekt véckte ett intresse for 3D-modellering och animation vilket resulterade i
att jag infor denna uppsats aterupptog kontakten med Viking Foundation och undersokte om
de behovde hjalp med ytterligare 3D-modellering. De var fortfarande i behov av ndgon slags
presentation for att locka sponsorer och tyckte att en 3D-animation skulle komplettera deras
befintliga strategier.
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1.2 Problemomrade

Som systemutvecklare anser jag att man kan ha stor nytta av 3D-animation som ett verktyg,
framst inom visualisering. For att kunna nyttja detta verktyg pa ett effektivt sétt sa kravs en
forstaelse av den process som resulterar i en 3D-animation. Eftersom 3D-animation inte &r ett
vanligt verktyg i systemutveckling sa kan den nodvandiga kunskapsbasen behova utokas. Vid
3D-animering s genomgar utvecklingen ett antal faser som innehaller olika steg beroende pa
inriktning (TV/Film, visualisering, reklam, med mera). En rad faktorer paverkar
genomfdrandet av processen och kvaliteten pa slutprodukten i olika omfattning. Avgerakis
(2004) namner att negativa eller oonskade problem kan uppstd om man inte & medveten om
dessa faktorer. Om man Kkartlagger arbetsprocessen och de faktorer som paverkar den skulle
problem i arbetsprocessen kunna undvikas eller atminstone skulle deras genomslagskraft
minskas.

Utifran problemomradet s kommer jag att undersoka arbetsprocessen vid 3D-animation och
se om det gar att ateranvanda delar av processen vid olika projekt. Vad som paverkar
genomfdrandet och foljaktligen bade processens och produktens kvalitet kommer ocksa att
undersokas.

1.3 Syfte

Syftet med uppsatsen &r att skapa forstaelse for arbetsprocessen vid 3D-animation och de
faktorer som paverkar genomforandet av och kvalitén pa den.

Uppsatsen amnar dven undersoka om steg i arbetsprocessen kan ateranvandas i andra projekt.

Uppsatsen vill ocksa visa genomforandet av arbetsprocessen, vilken ar intressant for andra
som vill skapa sig en uppfattning om hur utveckling av en 3D-animation fungerar.

1.4 Fragestéallningar

e Hur ser arbetsprocessen ut vid 3D-animation for CD-ROM och kan man ateranvanda
nagra steg i andra projekt?
o Vilka faktorer paverkar genomforandet av arbetsprocessen och dess kvalitet?

1.5 Avgransningar

Arbetsprocessens kvalitet och anvandbarhet ska verifieras pa tva satt. Dels att utifran en
litteraturbaserad arbetsprocess utveckla en 3D-animation for gréanssnittstyrd CD-ROM med
avseende pa de kvalitetskrav (Josefson 2003) som min bestéllare Viking Foundation staller pa
den. Dels genom en tematiserad intervju med en 3D-artist undersoka arbetsprocessen hos ett
foretag som sysslar med 3D-utveckling. For att arbetsprocessen ska halla hog kvalitet sa
kommer resultaten att diskuteras utifran ett produkt- och processkvalitetsperspektiv.



Lunds universitet Kandidatuppsats
Handledare: Hans-Christian Stoltz Mattias Persson

Utvecklingen &r en viktig del i undersokningsunderlaget eftersom den ger en djupare
kontrasterande insikt i en arbetsprocess vid 3D-animation an vad bara intervjuer skulle ha
gett.

Uppsatsforfattaren kommer att avgransa sig till att undersoka arbetsprocessen for 3D-
animering eftersom 3D-grafik kan anvandas inom s& manga omraden och projektets inriktning
var just 3D-animering.

Uppsatsen kommer inte att i detalj behandla de olika renderingsalgoritmerna pa grund av
deras invecklade matematik utan bara behandla dem pa en konceptuell niva.

Terminologin i uppsatsen kommer att beskrivas sa enkelt som mojligt, utan att forlora
andemeningen, for att underlatta for lasaren. Vidare har den engelska terminologin behallits
till stor del eftersom det oftast saknas motsvarande termer pa svenska.

Baserat pa tidigare erfarenheter maste graden av detaljering i 3D-modellen begréansas pa nagot
sétt. Detta resulterade i att animationen delades upp i exteridr och interior.

| samarbete med bestéllaren har uppsatsforfattaren kommit fram till att landskapet som
omgiver kyrkan kommer endast att innehalla de mest nodvandiga objekten, dvs. inga
manniskor eller djur, da dessa ar for tidskravande att implementera. Vidare har det
knapphandiga bakgrundsmaterialet paverkat kyrkans utformning.

Granssnittet kommer inte att testas pa slutanvandare pa grund att det inte finns nagot
tidsmassigt utrymme for detta. Dock kommer jag att forsoka gora det sa lattanvant som
mojligt med feedback fran bestéllaren.

1.6 Malgrupp

Malgruppen for uppsatsen &r systemutvecklare som vill anvéanda sig av 3D-animation i
systemutvecklingsarbetet eller som vill utveckla verktygen som stddjer arbetsprocessen.
Malgrupp for 3D-animationen ar organisationen Viking Foundation. Andra genrer som denna
uppsats skulle kunna bidra till &r till exempel visualisering av arkitektur och som i mitt fall,
historisk visualisering. Kerlow och Rosebush (1994) skriver att designprocessen for arkitektur
oftast foljer CAD-strukturen och har likheter med design av andra stora strukturella projekt (t
ex flygplan och skepp). Néar det galler visualiseringar av arkitektoniska projekt, sdsom mitt
eget, sa kan dessa forstarkas med fargsattning och realistiska renderingstekniker. Byggnaden
kan placeras i en naturlig miljé och designern kan animera modellen och pa sa sétt rora sig
igenom sitt verk for att utvardera dess fysiska och sociala estetik.
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1.7 Disposition

| kapitel 1 beskrivs &mnesvalet, problemomradet, syftet med fragestallningar, avgransningar
och disposition.

Kapitel 2 tar upp min kommunikation med bestéllaren Viking Foundation och vilka krav de
stallde pd 3D-animationen for granssnittstyrd CD-ROM. Sjalva produkten beskrivs mer
ingaende.

Kapitel 3 behandlar uppsatsens undersékningsmetod och insamling av data. Framtagningen av
intervjuteman tillsammans med intervjuperson och tillvagagangssatt tas upp.

| kapitel 4 beskrivs vilka teorier och tekniker som anvands inom de olika stegen och faserna i
den litteraturbaserade arbetsprocessen. Teorin kring 3D-modellering och dess byggstenar tas
upp tillsammans med satt att manipulera dessa. Vidare beskrivs befintliga animeringsmetoder
och vilka renderingsalgoritmer (Ray Tracing, Radiosity med flera) som finns tillgangliga i
litteraturen. Aven teorier kring produkt- och processkvalitet och hur den upplevs tas upp.

Kapitel 5 borjar med att ta upp valet av utvecklingsverktyg i de olika stadierna i utvecklingen.
Sedan presenteras min arbetsprocess baserad pa den litteraturbaserade arbetsprocessen. |
slutet av kapitlet sa tas utvecklingen av granssnittet upp och de tester som utfordes.

| Kapitel 6 presenteras resultatet fran intervjun med Digital Context. Svaren har kategoriserats
efter de teman som styrde intervjun och dessa diskuteras efter varje tema.

Kapitel 7 presenterar resultaten fran utvecklingen och intervjun och en diskussion fors kring
arbetsprocessens kvalitet och lardomar fran den.
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2. Bestallaren och uppdraget

| detta kapitel s& beskrivs det uppdrag fran bestallaren Viking Foundation som anvéants som
underlag i studien av arbetsprocessen vid 3D-modellering. Sjalva produkten beskrivs och hur
kontakten med gatt tillvéga.

2.1 Viking Foundation

Viking Foundation ar en ideell organisation som har till uppgift att skapa Skandinaviens
storsta rekonstruktion av ett vikingatida landskap (Vikingatider 2006). En viktig del av detta
landskap ar den stavkyrka som ska rekonstrueras. De ville att jag skulle skapa en 3D-
visualisering av stavkyrkan med tillhérande klocktorn for att visa sponsorer och andra
intresserade vad de ska rekonstruera. Tillsammans med uppdragsgivaren diskuterade
uppsatsforfattaren fram ett [ampligt presentationsmedia for slutprodukten (animationen) som
ar anpassat for det syfte som Viking Foundation har for projektet. Det slutgiltiga media som
valdes blev CD-ROM eftersom uppdragsgivaren har som avsikt att skicka ut broschyrer till
majliga och befintliga sponsorer och tankte komplettera dessa med en CD-ROM.

Motena med bestéllaren resulterade i foljande kvalitetskrav pa produkten:

e Formedla en kénsla av vikingatid, dvs historiskt realistiskt avbilda stavkyrkan.

e Animationen ska visa stavkyrkans insida (med inredning) och utsida (med klocktorn).

e Animationen far inte 6verskrida de storleksméassiga begransningar som det valda
lagringsmediet har.

e Filformatet pa filmerna/animationerna ska vara i stort sett plattformsoberoende for att
kunna na ut till s3 manga intressenter som majligt.

e Produkten ska latt kunna distribueras till s3 manga intressenter som mojligt.

e Granssnittet ska vara lattforstaeligt och latt att anvanda, anvandaren ska kunna starta
filmerna/animationerna utan svarighet.

2.2 3D-animationen

Den produkt som skulle utvecklas var en animation, en sa kallad fly-by”, av en vikingatida
stavkyrka med tillhérande klocktorn. Animationen bestod av en yttre rundvandring av kyrkan
och tornet och en inre rundvandring av kyrkan. Basen for animationen var en 3D-modell som
avsag att gestalta en sa historiskt realistisk avbild av kyrkan som majligt. Riktlinjerna for
realism baserades pa diskussioner fran Foley et al. (1998) som kommer att diskuteras senare
(se kapitel x). Detaljnivan anpassades efter radande omstandigheter da det inte fanns nagon
komplett forlaga till hela modellen utan enbart arkeologiska fynd och jamférelser med andra
helt eller delvis bevarade stavkyrkor att tillga. Modellen innehdll dven att en hel del
inredningsdetaljer, t ex altare och dopfunt. 3D-animationen placerades i ett HTML-granssnitt
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pa en CD-ROM for en visuellt tilltalande presentation. Genom utvecklingen kunde tidigare
kunskaper tillampas samtidigt som storre erfarenhet forvarvades i 3D-utvecklingsprocessen.

2.3 Bestallarkontakt

Genom hela utvecklingen hade jag kontakt med Viking Foundation for kontinuerlig
utvardering av fardigt material och uppdatering om hur arbetet fortskred. Den begransade
tidsram som projektet hade, vilket kravde snabb och informell kommunikation, aterspeglade
sig i valet av kommunikationsverktyg. De bestod av moten och diskussioner, e-post-
kommunikation och Motion Tests.

Motesformen for vara méten och diskussioner var en blandning av strukturerad och
ostrukturerad, da vi hade forberett stolpar for métena och vissa fragor men i évrigt var
diskussionen fri. Tonen pa métena var informell och inga frageformulér eller liknande verktyg
anvandes. Amnen som behandlades var Visual Development” vilket omfattade manus och
storyboards. Avgerakis (2004) tar upp just diskussioner och méten med bestéllaren som bra
verktyg for att fa fram ett animation concept utefter bestéllarens krav.

Under de olika faserna i arbetsprocessen sa hade uppsatsforfattaren standig e-post-kontakt
med bestallaren och skickade bilder fran det pagaende arbetet for kommentarer och andringar.
Skarmdumpar fran olika stadier av processen anvandes for att halla bestéllaren uppdaterad hur
arbetet fortskred och for att fa feedback huruvida det presterade resultatet motsvarade deras
forvantningar. Detta for att skapa en kansla av dgandeskap hos bestéllaren sa slutprodukten
far ett gott mottagande. E-post valdes som primart kommunikationsmedel eftersom det
mojliggor snabb respons 6ver storre geografiska avstand.

Slutligen gjordes motion tests (testanimationer) for att avstdmma att animationerna holl den
hoga standard och uppfyllde de kvalitetskrav som bestéllaren hade. De saker som avstdmts
har varit handlingen, dvs vad som hander i animationen, och hur kameran rér sig. Aven
huruvida de inredningsobjekt som fanns inne i kyrkan hade ratt grad av realism, om
utformande av ornament och barder stammer 6verens med deras forskning och sist men inte
minst hur stdimningen eller kdnslan i filmklippen behandlats. Avgerakis (2004) ser motion
tests som ett utmarkt satt att fa feedback och klargérelse i fragor om produktens utformande.
Motion tests renderades och brandes pa en CD-ROM for att lattare kunna transporteras till
bestéllaren for visning. Att skicka dem via e-post hade varit en omojlighet eftersom filerna var
for stora. Avgerakis (2004) foreslar ett alternativ med en lostagbar harddisk eller extern
harddisk som kan tas med till bestéllaren vid valdigt stora filer. Visningen utfordes pa plats
hos bestéllaren for att underlatta diskussion och mottagande av deras feedback.
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3. Metod

Detta avsnitt kommer att redogora for de metoder som anvéndes vid intervjun. Upplégget och
tillvagagangssattet vid intervjun kommer dven att presenteras.

3.1 Undersokningsmetod

Enligt Patel och Davidsson (1994) sa finns det flera typer av undersékningar, vilka kan
klassificeras utefter hur mycket kunskap man besitter om ett visst problemomrade innan
undersokningen paborjas. Om det finns brister i kunskapen sa kommer undersékningen att
vara utforskande, vilket kallas explorativa undersékningar.

Syftet med explorativa undersokningar ar att inhamta sa mycket kunskap som majligt om ett
visst problemomrade. Eftersom undersokningar ofta syftar till att nd kunskap som kan ligga
till grund for vidare studier, ar iderikedom och kreativitet viktiga inslag (Patel och Davidsson,
1994).

Min undersokning kan rdknas som explorativ eftersom det fanns luckor i min kunskap som
jag fick fylla igen for att kunna genomféra 3D-animationens arbetsprocess. Samma géller for
min intervju eftersom den ocksa syftade till att inforskaffa ytterligare kunskap. Bristerna
genomsyrade bade de teoretiska och de praktiska kunskaperna. Till stor del har kunskapen
forvarvats under hela processen.

3.2 Insamling av data

3.2.1 Forarbete

For att kunna skapa en 3D-animation sa maste visst forarbete utforas. I mitt fall sa var jag
tvungen att samla in material om de objekt som skulle modelleras, det vill sdga stavkyrkan,
dess inventarier och detaljer, och klocktornet. Till hjalp fanns kontaktpersonerna pa Viking
Foundation som mycket garna skaffade fram allt material som kunde tankas behdvas. Det
stora problemet med informationsinsamlandet har varit att ingen, varken forskare eller
arkeologer, har kunnat saga exakt hur den aktuella stavkyrkan sag ut eftersom det inte finns sa
manga anvandbara fynd fran just den fyndplatsen. Detta problem har man dock arbetat sig
runt med hjalp av Anders Odman som é&r professor i arkeologi vid Lunds universitet. Han har
skrivit en rapport som undersoker och jamfor befintliga stavkyrkor och bevarade delar av
rivna kyrkor. Det &r framst denna rapport som forarbetet ar baserat pa. Denna information
inkluderade bland annat matt pa stavkyrkan och klocktornet och skisser pa inventarier i
kyrkan (bilaga 3).

10
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En viktig del i forarbetet var att bestdimma vilka textures (se kapitel 4.1.5) som skulle
anvéandas och pa vilket satt de skulle inforskaffas. For att fa sa realistiska textures som mojligt
kan man fotografera det dnskade materialet i verkligheten och scanna in det for vidare
bearbetning i datorn. Den grad av realism som jag sokte efterlikna var inte fotorealism (Foley
et al 1998) utan en mer anpassad realism baserad pa den tidsplan och den datorkraft som jag
hade tillgang till. Ju storre grad av realism desto mer resurser kravs. De textures som jag
letade efter var bra representationer av traslag. Eftersom kyrkan &r gjord i ek sa var det sadana
plankor som skulle anvéndas. Detta visade sig vara en alltfér komplicerad uppgift eftersom de
traplankor som skulle fotograferas var tvungna att vara av ek och obehandlade (det vill séga ej
oljade eller betsade). Efter en del sokande sa var jag tvungen att ge upp detta satt att samla
textures och istallet anvanda mig av sadant som andra fotograferat eller skapat digitalt. Pa
Internet finns en mangd webbsidor med gratis textures att ladda ner och efter kraset sékande
sa hittade jag antligen nagra tillfredstallande textures.

3.2.2 Bocker och Internetreferenser

| undersokningen har flera olika informationskallor anvénts: bdcker, Internet och akademiska
rapporter.

Internet har anvénts for att hitta ytterligare information kring utvecklingsprocessen och for att
hitta l6sningar pa modelleringsproblem och information kring utvecklingsverktyget Cinema
4D. Pa grund av bristande dokumentation, bocker, tutorials, med mera, kring Cinema 4D sa
fick jag forlita mig pa mina tidigare kunskaper i verktyget och de Internetkéllor som hittades.
Uppsatsforfattaren &r medveten om att de Internetkallor som fanns tillgéangliga vid
undersokningen kan forsvinna eller flyttas vilket medfér att senare kontroll av dessa kan
forsvaras.

Bdckerna som anvants i uppsatsen behandlade &mnen som generell 3D-utveckling, traditionell
och datoranimation och renderingsalgoritmer, interaction design, och bécker om
uppsatsskrivning och vetenskapliga rapporter. Jag har &ven l&st en rapport om arkeologi och
en akademisk uppsats om utveckling av applikationer for mobila enheter fran institutionen for
Informatik vid Lunds universitet.

3.3 Intervju med Digital Context

Den tematiserade intervjun anvands for att tillféra input fran en inarbetad arbetsprocess hos
ett foretag som anvander sig av 3D-animationer i sina produkter. Intervjuns betydelse ar att
verifiera kvalitén pa min arbetsprocess och de faktorer som paverkar den genom att
tillhandahalla ett alternativ till den litteraturbaserade arbetsprocessen. Malet med intervjun ar
att studera och dra lardomar fran foretagets arbetsprocess och undersoka eventuella
gemensamma faktorer som paverkar arbetsprocessen. En tematiserad intervju bestar av att
man i forvag bestdmmer ett antal teman som intervjun ror sig kring och darmed vilken typ av
information man vill ha. Samtidigt tror jag att en tematiserad intervju kommer att ge
tillrackligt stod for att beréttaren fritt ska kunna tala om sin arbetsprocess.

11
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3.3.1 Framtagning av teman

De olika teman som anvandes vid intervjun framarbetades efter de problemomraden och
faktorer som paverkade den litteraturbaserade arbetsprocessen i 3D-utvecklingen i
kombination med viktiga aspekter fran litteraturen. Forutom dessa sa lades teman av generella
slag till de andra, t ex tema tre. De teman som anvéndes vid intervjun var:

1. Hur ser er arbetsprocess ut vid 3D-animation? Motivering: Detta tema relaterar till
uppsatsens syfte och fragestallningar.

2. Anvander ni en egenutvecklad arbetsprocess?

- Fordelar och nackdelar?
Motivering: Harleds till min arbetsprocess och &r avsett att undersoka férekomsten av
egenutvecklade arbetsprocesser.

3. Anvander ni ett egenutvecklat utvecklingsverktyg?

- Varfor/varfor inte?
Motivering: Avser besvara forekomsten av egenutvecklade verktyg eftersom det till viss del
férekommer i 3D-branschen.

4. Vilka problemomraden/faktorer styr implementeringen av arbetsprocessen och i vilken
omfattning?
Motivering: Amnar ge svar pa vad som paverkar genomférandet av arbetsprocessen, vilket ar
en av uppsatsens fragestallningar. Detta tema innehaller ett antal forslag pa omraden for att
strukturera intervjun nagot. Vad de olika baseras pa presenteras kortfattat efter varje omrade.
- Resurser?
- tid, Avgerakis (2004), Watt (2000), min 3D-utveckling.
- personal, Avgerakis (2004).
- budget och ekomoni, Avgerakis (2004).
- material och férlagor, min 3D-utveckling.
- tillgénglig datorkraft, Avgerakis (2004), Watt (2000), Glassner (2000), min 3D-
utveckling.
Utvecklingsverktyget?, Avgerakis (2004), min 3D-utveckling.
Klientens malmaskin?, krav fran bestéllaren (kapitel 2.1).
Script och concept?, Avgerakis (2004).
Filformat och komprimeringsmajligheter pa filmsekvenser?, krav fran bestallaren
(kapitel 2.1) och min 3D-utveckling.
- Slutgiltigt lagringsmedia (t ex CD-ROM)?, krav fran bestéllaren (kapitel 2.1),
Digital Context arbetsomrade.
- Brister mellan modell och mjukvara?, min 3D-utveckling.
- Andra beroenden?

5. Vilka problem/faktorer har mest inverkan pa arbetsprocessen?

Motivering: Detta tema ska utréna vilka av de ovanstaende omradena intervjupersonen anser
ha storst inverkan pa arbetsprocessen. Detta tema relaterar ocksa till uppsatsens
fragestallningar.

12



Lunds universitet Kandidatuppsats
Handledare: Hans-Christian Stoltz Mattias Persson

3.3.2 Intervjupersonen och foretaget

Digital Context AB ”producerar imageskapande presentationer, interaktiva
utbildningsprogram och saljstod eller askadliggor medicinska & tekniska forlopp med hjalp
av 3D-teknik” (www.digtalcontext.se). Detta genom att integrera olika media, bland annat
foto, illustrationer, video, 2D- och 3D-animeringar.

Ola Madsen jobbar som 3D-artist pa Digital Context. Han ar foretagets enda 3D-utvecklare
och har jobbat dar i atta ar med 3D-utveckling. Ola har en designutbildning i grunden och &r
sjalvlard i 3D. Har gatt ett par kurser, bland annat i Danmark, framst i storyboarding och
berattarteknik, men anser att han lar sig mycket genom de skiftande projekt som han jobbar
med.

Jag ansdg att den mest lampliga informationen kom fran personer som dagligen

jobbar med 3D-utveckling och planering av denna, eftersom uppsatsens syfte innefattar att
undersoka hur dessa delar praktiseras. Anledningen till att jag valde just Digital Context som
intervjuforetag ar att delar av deras arbetsomrade till stor del liknar mitt eget projekt, det vill
séga 3D-animationer fér CD/DVD.

3.3.3 Tillvagagangssatt

Intervjun bokades via telefon och i samband med detta sa informerades intervjupersonen om
den berdknade tidsatgangen och att intervjun behandlade arbetsprocessen vid 3D-utveckling.
Intervjuerna i denna undersokning genomfordes utifran en tematiserad form. Intervjun utfordes
pa en plats som intervjupersonen valde, vilket innebar dennes arbetsplats. Detta for att skapa
trygghet under intervjun. Fordelen med en intervju i person framfor telefonintervju ar framst
mojligheten att forklara eventuella oklarheter kring teman .

Tidsmassigt tog intervjun cirka en timme och all dokumentation skedde i form av
ljudinspelning i kombination med anteckningar. Givetvis tillfragades intervjupersonen om
tillstand for att spela in honom. Intervjupersonen informerades om vilken betydelse hans
intervju hade i uppsatsen och hur materialet skulle behandlas.

Efter intervjun transkriberades den och svaren kategoriserades efter respektive intervjutema.
(se bilaga 4)

3.4 Reliabilitet och validitet

Reliabilitet kan delas in i extern och intern reliabilitet enligt Bryman (2002). Extern
reliabilitet &r den utstrdckning en undersokning kan upprepas (Bryman 2002). Jag anser att
undersokningen dokumenterades tillréckligt bra for att den skulle kunna upprepas. Detta
genom att i detalj beskriva genomfdrandet av arbetsprocessen vid utvecklingen av 3D-
animationen och beskriva framtagning av intervjutemana. Men eftersom varje projekt har
unika forutsattningar kan resultatet inte bli helt identiskt, dessutom satter varje unik
utvecklare sin préagel pa arbetet.
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Den interna reliabiliteten handlar enligt Bryman (2002) om hur man inom forskargruppen
tolkar informationen och materialet som man samlar in. Jag granskade kritiskt de referenser
som anvandes och svaren fran intervjun. En negativ sak var att undersokningen utfordes av en
person, vilket forsvarade alternativa tolkningar.

Enligt Bryman (2002) kan &ven validiteten delas upp i extern och intern. Den externa
validiteten handlar om huruvida resultaten kan generaliseras till andra kontexter. Om man
skulle gora en intervju med respondenter fran en liknande bakgrund sa &r det inte sékert att
man skulle fa samma svar pa grund av att intervjupersonen tolkar in sina egna erfarenheter
och upplevelser, vilket givetvis paverkar svaren.

Bryman (2002) anser att den interna validiteten innebér att det ska finnas en
overensstammelse mellan de observationer gjorts och de teorier som de grundas pa. For att
uppna en god intern validitet sa har jag forankrat temana i intervjun i litteraturen och i
utvecklingen for att kunna fora en relevant diskussion.
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4. Teoretiska studier

Det har kapitlet redogor for olika teoretiska resonemang inom amnesomradet inom ramen for
arbetsprocessen. Kapitlets syfte ar att forklara begrepp som éar viktiga for forstaelsen av
utvecklingen och intervjun. De flesta arbetsprocesser vid 3D-animation delas in i tre faser,
”Pre-Production”, ”Production” och ”Post-Production” (Kerlow 2000). For att strukturera upp
teorin sa delas den upp efter samma indelning.

4.1 Pre-Production

4.1.1 Scriptwriting

Nar man ska utveckla 3D-animeringar ar ett manus till stor hjalp. Detta géller alla sorters 3D-
animeringar, fran den kortaste till den langsta. Aven en enkel bild har en idé bakom sig. |
manuset ska beréattelsen och karaktarer utvecklas samtidigt som manuset maste anpassas till
de begrénsningar som existerar men &ven se till att de mojligheter som det visuella mediet ger
utnyttjas. Detta steg kan i mindre produktioner ske innan produktionen startar (Kerlow 2000,
s55). Da scriptwriting fran borjan gjordes for hand eller pa skrivmaskin har datorn till stor del
tagit Over tack vare dess Overlagsna redigeringsmojligheter och dokumenthantering. Detta kan
relateras till Magnenat Thalmann och Thalmann (1990) som beskriver datorns roll i
animationsprocessen.

Ett manus 4r inte slutprodukten utan ett verktyg for att uppna malet. Malet &r en bild eller en
film som beréattas med bilder/animation och detta mal nas nar man éversatt manuset till rorliga
bilder. En sida i manuset motsvarar i de allra flest fall en minut film men variationer
forekommer. Ett manus kan antingen vara linjart vilket oftast ar fallet nar det géller filmer
eller ickelinjart som ar vanligt i spel (Kerlow 2000). Ett ickelinjart manus ger interaktivitet
och kan liknas vid ett flédesschema dar var férgrening motsvarar en valsituation. Linjara
manus och dess resultat, filmen, ar séllan foremal for anvandartester till skillnad fran
ickelinjara manus som kraver anvandartester. En viktig aspekt att tanka pa ar att trots att
manuset ar linjart behéver inte historien, eller storyn, vara det. Den kan daremot vara véldigt
oregelbunden.

4.1.2 Visual Development

Bilder och filmer kan se visuellt mycket olika ut och utvecklandet av den stil som ska
anvandas ar ett mycket viktigt moment. Det koncept man utvecklar innehaller farg, atmosfar
och den stil pa bilderna som kommer att anvandas. Ska animeringen vara realistisk eller
kanske mer orealistisk? Ska fargerna vara klara och fargsprakande eller mer ddmpade?
Genom att skapa fargpaletter och color keys for vare scen skapas bade konsekvens och de
skillnader i stdamning mellan de olika scenerna som man vill framhdva (Kerlow 2000). Om
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man lagger ner tid pa denna utveckling minskar risken for inkonsekvens. Farger, utseende och
stil kommer att vara lika fran scen till scen. For att fa den ratta kanslan i filmen, eller for att
vara en forlaga (t ex en bok) trogen sa skapas concept sketches som innehaller designs av
karaktarer, fordon, omgivningar, mm for att guida utvecklarna i utformningen av objekt och
scener (Kerlow 2000).

4.1.3 Storyboard

Det forsta steget, enligt Kerlow (2000), i omvandlingen frdn manus till film &r storyboards. En
storyboard ar en visuell tolkning av manuset och bestar av en serie paneler som i bildformat
innehaller de scener som fanns i manuset (Magnenat Thalmann och Thalmann 1990).
Bilderna kompletteras garna med kamerapositioner, évergangar mellan scener, tidscheman
och andra detaljer som underlattar animeringen (Kerlow 2000 s282). Conceptual storyboard
ar detaljerade visuella sammanfattningar fér de personer som ska besluta om filmens
utformning medan production storyboard ar mer intressant nar det géller skapandet av filmen.
Den kan anvandas som referens av alla som deltar i produktionsprocessen. De &r detaljerade
och exakta och hjalper till att 16sa tekniska detaljer som &r svara och dyra att 16sa under
modelleringsfasen. Den innehaller en mangd detaljer som hjalper till att skapa kontinuitet.
Aven vad som kommer att forekomma pa ljudsparet sdsom, tal, ljudeffekter och liknande
beskrivs. Ofta vid storre animerade filmer sa skapas en show-reel som ska ge en bild av hur
filmen kommer att se ut. Show-reelen hjélper dven manusforfattarna att se om det finns
eventuella luckor i storyn. Show-reelen bestar av att man filmar storyboards synkroniserat
med ljudbandet (dér berattarrost och skadespelare last in replikerna), dvs en slags ”minifilm”.
Aven da storyboards vanligen ritas for hand sa har det pa senare tid utvecklats datoriserade
verktyg som underlattar arbetet genom att tillata anvandaren importera bilder, text och ljud
och dven 3-dimensionella characters och sets (Avgerakis 2004).

4.1.4 Breakdown of Scenes and Task Assignments

Nar storyboards ar fardig och forberedd for animation sa ar nasta steg i processen att lista de
saker som ska goras och skapa en tidsplan. Tank pa att vissa uppgifter maste avslutas fore
andra eftersom de leder till ytterligare sakers slutférande (Avgerakis 2004). Avgerakis (2004)
papekar aven att man maste avsatta tid till rendering. Det &r ett av de vanligaste felen hos nya
animatorer.

Hur arbetet fordelas inom projektgruppen varierar beroende pa storleken pa animationsfirman
eller vilken konstellation som man befinner sig i. | storre firmor sa sker férdelning av
arbetsuppgifter beroende pa erfarenhet och inriktning (t ex modellering, animation och sa
vidare). | mindre firmor eller sma projekt, som mitt eget, sker fordelningen beroende pa antal
medlemmar och deras kunskaper i kombination med den tidsplan som finns (Avgerakis 2004).

4.1.5 Textures/Image Maps

Texturing/Image Mapping gar ut pa att mappa (placera) en 2-dimensionell bild (texture) pa
ytan av ett 3-dimensionellt objekt (Kerlow, Rosebush 1994). Magnenat Thalmann och
Thalmann (1994) beskriver textures som den, for 6gat synliga, mikrostruktur som manga
fysiska ytor har. Denna struktur forser oss med en stor méngd information om ytans
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beskaffenhet. Beroende pa vilken kontext som bilden ska anvandas i sa finns det olika krav pa
detaljniva dar till exempel textures for spel inte behdver ha sa hog upplésning som textures
for spelfilm. De vanligaste sétten att skapa textures for 3D-objekt &r enligt Kerlow (2000):

- Digital Painting software. Ett program som mojliggor for utvecklaren att kunna mala
direkt pa objekten och scenerna.

- Pressure Sensitive Graph Tablets. En grafiskt skrivplatta med en digital penna som
anvands istallet for mus for att lattare kunna skapa den dnskade designen.

- Digital Cameras and scanners. Det finns en mangd sétt att placera bilderna direkt i
programmen, antingen genom att fotografera och éverfora digitalt eller anvénda en
scanner for att scanna in utskrivna bilder eller bocker.

Nar man har fatt in den 6nskade bilden i datorn sa finns det en mangd sétt att projicera den pa
det 3-dimensionella objektet i fraga, dessa varierar givetvis beroende pa vilket 3D-
modelleringsprogram som anvands. De vanligaste projection methods ar (se bild 4.1):

- Flat projection. Applicerar texturen pa en flat yta, t ex ett golv. Kan anvandas for att
skapa en bakgrund eller ett diorama (Kerlow 2000).

- Cubical projection. En variation av flat projection som repeterar texturen pa alla sex
sidorna pa en kub. Att mappa en sfarisk bild pa ett kubiskt objekt kan fa ovantade och
oOnskade resultat (Kerlow 2000).

- Cylidrical projection. Denna metod vrider bildens kanter runt objektet, t ex som en
etikett pa en burk eller flaska (Avgerakis 2004).

- Spherical projection. Har projiceras texturen pa objektets yta pa ett klotformat satt
(Avgerakis 2004).

Bild 4.1 Projection methods, fran vénster: flat, cubical, cylindrical och spherical.

4.2 Production

4.2.1 Modeling

Under denna fas skapas de karaktarer, foremal och miljoer som ska finnas i animeringen.
Detta kan ske pa ett flertal olika satt, allt fran virtual modeling tools till anvandandet av en
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tredimensionell digitizer som fangar formen av ett fysiskt objekt direkt in i datorn. Genom att
anvanda ett 3D-program kan helt nya 3D-objekt skapas. Programmens arbetsyta, dess
ritblock, kallas workspace eller scene. Den bestar ofta av en kub som blir ramarna inom
vilken en tredimensionell varld skapas. Normalt sa placeras origo, utgangspunkten varifran
alla objekt placeras, i mitten av arbetsytan. Detta ar inget tvang, om modellen sa kraver kan
origo flyttas till en lampligare plats (Kerlow 2000).

Man arbetar med tre dimensioner — bredd, h6jd och djup. Dessa dimensioner representeras
vanligen av bokstéverna X, Y och Z (se bild 4.2) och f6ljer det cartesiska koordinatsystemet
(Avgerakis 2004). Det som skiljer det fran den verkliga varlden ar att det inte tas hansyn till
att jorden ar rund. Aven anvindandet av sfariskt koordinatsystem férekommer Ett globalt
koordinatsystem anvands for utplacering av objekt, for forflyttning av objekt inom varlden
eller i relation till andra objekt. Varje objekt kan i sin tur existera inom ett eget lokalt
koordinatsystem (Kerlow 2000).

L

X

Bild 4.2 3-dimensionellt koordinatsystem

Punkter (points), linjer (lines) och ytor (surfaces) tillsammans med kanter (edges) ar de
bestandsdelar som man bygger upp 3-dimensionella bilder med (Kerlow 2000). Punkter
definieras av X, Y och Z koordinater (se bild 4.3). Linjer definieras av de tva &ndpunkternas
X, Y och Z koordinater. Ytor definieras av de linjer som begréansar ytan och dess X, Y och Z
koordinater. En kant definieras av de tva ytor som tillsammans skapar kanten. Allt detta
oversatts av mjukvaran till siffror och matematiska algoritmer appliceras pa dem. Detta sker
automatiskt men det ar &ven mojligt att gora det omvant, dvs. skapa 3D-objekt endast med
hjalp av siffror.

(14, 12, 9) (14,24.,9)

(4, 10, 5) (4,20,5)
Bild 4.3 Ett objekt uppbyggt av flera punkter med X,Y och Z-koordinater.

For att representera objekt i en 3D-vérld sa maste de modelleras med hjélp av olika tekniker.
De tva vanligaste ar polygoner och SPLINES (Kerlow 2000). De flesta utvecklingsverktyg
erbjuder mojligheten att modellera med bada teknikerna (Avgerakis 2004). Dock kan vissa
avancerade funktioner endast appliceras pa polygonobjekt.
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Polygoner bestar av en rad hornor med 3D-koordinater ssmmanbundna med raka linjer.
Fordelar med polygoner &r att man kan kontrollera och paverka antalet polygoner i ett objekt
om det skulle foreligga nagra begransningar, da ju fler polygoner desto mer detaljerad modell
men ocksa mer svarhanterlig och kravande resursmassigt. Nackdelar med polygoner ar att det
kravs stora méangder for att skapa en jamn och slat yta (Avgerakis 2004) (se bild 4.4). Ett
annat problem &r att applicera textures pa vissa polygonobjekt da varje polygon behandlas
som en ny yta.

Bild 4.4 Ett polygon-objekt (mod. Avgerakis 2004 s240).

SPLINES bestar av horn med 3D-kooordinater som &r sammanbundna med 3-dimensionella
kurvor (Avgerakis 2004). NURBS ér en speciell sorts SPLINE som tillater viktning av
punkterna i en kurva vilket ger 6kad noggrannhet (se bild 4.5). Fordelar med SPLINES é&r att
modellerna ser slata och jamna ut vilket underléttar texture-painting. Nackdelar ar att det ar
svart att koppla ihop olika objekt utan att fa en ful "som” av objektens kanter.

Bild 4.5 En enkel SPLINES (mod. Avgerakis 2004 s241).

Huruvida man ska anvanda polygoner eller SPLINES beror pa vad som ska modelleras och i
vilket sammanhang som det ska anvandas. | 3D-spel sa anvands polygoner for att representera
karaktarer och omgivningar eftersom de ska ritas upp efter hand vilket gor det hela snabbare.
Detta beroende pa att de viktade punkterna som styr utseendet pa en SPLINES maste raknas
om varje gang karaktaren flyttas eller andras, vilket kraver manga berakningar (Avgerakis
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2004). SPLINES kan anvéndas for att skapa féremal dar data hamtas fran externa modeller
och ritningar till produktionsprocessen. Det ska dock papekas att i renderingsprocessen sa
Oversdtts alla SPLINES till polygoner, eftersom utvecklingsprogrammen ofta inte klarar av att
rendera SPLINES (Avgerakis 2004, kap. 5).

4.2.2 Geometric transformation

Nar ett objekt ar skapat kan det forflyttas inom 3D-miljon for att pa sa satt skapa en scen.
Ibland kravs det att objekt modifieras genom att man andrar dess geometri - geometric
transformations (Kerlow 2000, s83). Transformations kan utféras pa grupper av objekt eller
pa enskilda objekt. De forandringar som sker nar man utgar fran omgivningens (hela scenens)
axel kallas for globala. Nar det istallet sker utifran det enskilda objektets axel ar
forandringarna lokala. De vanligaste formerna av tranformations ar (Kerlow 2000):

- Translation, den vanligaste formen av geometric transformation, vilket i korthet
betyder att ett objekt eller en grupp av objekt forflyttas linjart.

- Rotation, inte bara att ett objekt roterar, utan faktorer som riktning och grader spelar
in. Huruvida objektet roterar runt sin egen axel eller runt andra objekt har ocksa
betydelse. Ett objekts axel placeras oftast av mjukvaran i mitten av objektet, men &r i
de allra flesta fall mojlig att flytta om sa behovs.

- Scaling/Sizing (Kerlow, Rosebush 1994), hur ett objekt storlek kan forandras, bade
proportionellt och ickeproportionellt.

- Perspective Projection, den automatiska process i mjukvaran som skapar 3D-objekt av
2-dimensionella objekt genom att férminska de delar av objektet som befinner sig
langre bort fran betraktaren.

- Navigation, de rorelser som foreflyttar kameran sa att utvecklaren kan arbeta med
objekten fran alla vinklar. De vanligaste vinklarna ar ovanifran, underifran, framifran,
bakifran, hoger och vanster.

Inverse transformations &r inverteringar av enkla transformations, t ex en positiv 10 gradig
rotation motsvaras av en negativ 10 gradig rotation. Alla enkla transformations kan inverteras
(Kerlow, Rosebush 1994).

| bild 4.6 och 4.7 pa néasta sida kan man se att konkatenering av enkla transformations som
utfors sekventiellt kan ge mycket olika resultat beroende pa vilken ordning dessa sker. Det &r
darfor nodvandigt att planera dem sa att man far det 6nskade resultatet (Kerlow, Rosebush
1994).
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Bild 4.6 Bilderna ovan visar hur samma transformations appliceras pa olika objekt och i olika sekvens.
Resultatet blir det samma (mod. Kerlow 2000 s 87).

C;‘ﬁ

SCALE X

l ROTY T SCALEX

Bild 4.7 Bilderna ovan visar i detta fallet att resultatet skiljer sig om man applicerar samma rotering och skalning
fast i olika sekvens (mod. Kerlow 2000 s 87).

4.2.3 Animation

Att animera betyder att ge liv at ett orérligt objekt, bilder eller teckningar. Illusionen av
rérelse uppnas av snabbt i foljd passerande stillbilder (Kerlow 2000). Enligt Parent (2002) kan
en animering vanligen delas upp i en hierarki bestaende av fyra nivaer dar den dversta nivan
kallas for production, dvs animeringen i dess helhet. Production delas upp i ett antal delar, det
andra lagret i hierarkin, som kallas fér sequences. En sequence ar normalt en stor del av
animeringen da det ofta inte finns mer &n ett dussin sequences i en hel production. Varje
sequence ar uppdelad i shots, dar ett shot & en sammanhangande kamerainspelning. Detta ar
det tredje steget i hierarkin. Till sist delas alla shots upp i frames som ar en ensam ruta film.
Denna hierarki gestaltas i bild 4.8.

Production
Sequence Sequence
Shot Shot Shot
Frame | Frame | Frame | Frame | Frame | Frame

Bild 4.8 Oversikt av Parents indelning av en animering (mod. Parent 2002).

Animering kan ske pa manga olika satt. Nar man anvander keyframing bestammer man start-
och stopposition for alla objekt i en sekvens. Motion Capture &r en teknik nar levande aktérers
rorelser digitaliseras och anvands for att ge rorelse till en animerad karaktér. Resultatet kan
sedan ses som ett digitalt bladderblock som kan visas pa duk (Kerlow 2000).
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Trots att datorer spelar en 6kande roll i animationsprocessen sa ar termen ”computer
animation” fortfarande oprecis och kan ibland vara vilseledande (Magnenat Thalmann och
Thalmann 1990 s13). Detta eftersom datorn kan spela ett flertal roller:

- Skapandet av bilder/teckningar. Nyckelbilder kan antingen skapas digitalt eller
digitaliseras pa olika satt.

- Skapandet av rorelse. In-between-frames och komplicerade rorelser kan genereras av
datorer.

- Farglaggning. Teckningar kan fargldggas med datorhjalp och man kan skapa
komplexa och realistiska bilder.

- Filmning. En fysisk kamera kan kontrolleras av en dator eller virtuella kameror kan
skapas i datorn.

- Under post-production delen. Redigering och synkronisering kan kontrolleras av
datorer.

4.2.3.1 Keyframing och in-betweening

En frame &r den minsta delen av en animation. En sekund av animation bestar vanligtvis av 30
frames. Animerade sekvenser skapas genom att nyckelpositioner i objekten bestdms och
mjukvaran sedan fyller i de hal som skapas (inbetweening). Den vanligaste tekniken som
anvands &r interpolation (Avgerakis 2004).

Keyframes &r de frames vars innehall maste finnas med. I dess enklaste form &r det start- och
stoppositioner. De definieras av parametrar som position, form och dess position i
animationens tidslinje (Kerlow 2000).

Keyframe interpolation bestar av att rakna ut innehallet i de frames som ligger mellan de olika
keyframes som angivits. Detta gérs med ett genomsnitt av den information och
nyckelpositioner som finns i keyframe. Linear interpolation (Kerlow 2000) ar nar ett
genomsnitt raknas ut och de frames som behdvs infogas jamnt fordelat i utrymmet mellan
keyframes Detta &r den enklaste formen av interpolation och kan ge onaturliga och abrupta
overgangar. Curved interpolation (Kerlow 2000) tar hansyn till acceleration genom att 6ka
(bilderna kommer tatare) eller minska (bilderna kommer mindre tétt) hastigheten.

4.2.3.2 Motion tests

Innan renderingen gér man ofta flera kontroller, i form av testanimationer, for att se att allt
star ratt till. Om man upptacker misstag i animering eller concept i ett tidigt stadium
forhindrar man att det drar 6ver bade budget och tidsramen. Avgerakis (2004), Magnenat
Thalmann och Thalmann (1990) och Kerlow och Rosebush (1994) foresprakar anvandandet
av motion tests.
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4.2.4 Rendering

For att rendera sa verklighetstrogna scener eller stillbilder som mojligt sa kravs en
vélfungerande kombination av ljusséttning, shading och en eller flera simulerade kameror
som specificeras fore sjalva renderingen (Kerlow 2000). Under renderingen sker
kalkyleringen av de datoranimerade bilderna. Renderingssteget i arbetsprocessen far de
fardiga modellerna ifran animerings- och modelleringsavdelningen dar alla objekt ar
fardigplacerade och animationsslingorna fardiga. | renderingsfasen sa placeras forst
kamerorna ut och sedan sa placeras olika ljuskallor ut pa avsedda platser. Bade
kameraséattning och ljusséttning kommer att diskuteras nedan. Efter att kameror och ljus har
placerats ut sa raknar 3D-programmet ut de dolda ytorna i scenen. Detta kallas for Hidden
Surface Removal. Nér de dolda ytorna har plockats bort fran renderingsprocessen sa laggs
eventuella skuggor till. Sedan &r scenen fardig att renderas. Stora komplicerade bilder eller
scener kan renderas i lager dar bilden delas upp i mindre latthanterliga delar (Avgerakis
2004).

De vanligaste renderingsalgoritmerna, enligt Kerlow (2000), ar Ray Tracing, Z-Buffer,
Radiosity och Imagebased Rendering. Jag &mnar nedan kort redogora for de olika
renderingsalgoritmerna.

4.2.4.1 Ray Tracing

Ray Tracing ar en avancerad renderingsalgoritm som beraknar hur varije ljusstrale fardas i
scenen och studsar pa eller fardas igenom varje objekt innan de nar kameran (Glassner 2000)
(se bild 4.9). Denna metod resulterar i valdigt verklighetstrogna reflexioner och brytningar av
ljuset. Det stora problemet med Ray Tracing, enligt Watt (2000) och Glassner (2000), &r de
datorkravande berdakningar som maste till for att rakna ut hur alla ljusstralar fardas, sarskilt
om det &r ett objekt med manga polygoner.

Bild 4.9. Ray Tracing — processen (mod 3D Max Tutorials Forum, 2006).
4.2.4.2 Z-buffer

Anvander sig av det faktum att alla objekt i en scen ar sorterade i djupled i férhallande till
kamerans placering (dopt efter Z-dimensionen (se kapitel 4.2.1)). Detta gor att algoritmen kan
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rékna ut tilldelningen av mangden ljus och skugga som varje objekt ska ha samt varje objekts
grad av synlighet vid renderingen (Magnenat Thalmann och Thalmann 1990).

4.2.4.3 Radiosity

| motsats till Ray Tracing sa foljer Radiosity inte varje ljusstrale utan algoritmen delar upp
ljuskallan och objekten i rutnat (se bild 4.10) och réknar ut ett genomsnittsvarde av hur
mycket ljus objekten absorberar eller reflekterar (Avgerakis 2004). Detta ljus fordelas sedan
over scenen. Watt (2000) listar nagra problem med Radiosity-algoritmen, t ex att Radiosity
inte kan hantera specularity (hur ljus reflekteras i blanka objekt) korrekt och att algoritmen &ar
valdigt tidskravande.

y ! y ¥ ,r". .\"\\_ =
Bild 4.10. Radiosity-processen ( mod 3D Max Tutorials Forum, 2006).

4.2.4.4 Imagebased rendering

Vissa 3D-program kan med hjélp av ett flertal 2D-bilder skapa 3-dimensionella miljoer eller
scener genom att analysera fotografisk data och pa sa satt rakna ut hur scenen ska se ut och
hur objektens djup ska placeras (Kerlow 2000).

4.2.4.5 Hidden surface removal & Anti-aliasing

Vid rendering sa ar det av prestandaskal nskvart att lata programmet enbart rita upp de
synliga ytor som kameran ser. Med detta menas ungefar att de ytor som finns pa baksidan av
ett objekt inte ritas upp eftersom kameran och féljaktligen tittaren inte ser dessa. Detta gor att
programmet kan spara tid vid renderingen (Kerlow 2000).

Anti-aliasing tekniker motarbetar ett fenomen som kallas aliasing som uppstar nar datorn inte
samplar en signal tillrackligt noggrant. Det vanligaste grafiska aliasing-problemet &r de
taggiga kanter som ibland uppstar nér en bild visas i lag upplosning eller vid zoomning. Detta
fenomen kallas for “jaggies” (se bild 4.11). De flesta renderingsalgoritmer innehaller tekniker
for att motverka dessa (Magnenat Thalmann och Thalmann 1990).
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Bild 4.11. Jaggies vid lag upplosning (Power 2004).

4.2.5 Kamerasattning

Val av kamera och vinkel scenen ska ses ur har stor effekt pa hur handelseforloppet formedlas
till tittaren. Uppsatsforfattaren anser att en film som endast anvander sig av en sorts
kameravinkel kan intrycket bli ganska sa stelt. Mycket spelar in vid kamerasattning, allt ifran
linsval och fokusskiftningar till vinklar. De flesta utvecklingsverktyg erbjuder de vanligaste
kamerarorelserna, bland annat panning (svanga héger och vanster), tilting (tilta upp och ner),
dollying (panorering), pedestal (forflyttning upp och ner) och zoom (Avgerakis 2004).

Olika typer av kameravinklar eller “shots” (Kerlow 2000) (se bild 4.12 fér exempel):

- Point of view shots. Néar kameran aterger vad en karaktar ser, fran hans/hennes
synvinkel.

- Low angle och high angle. Low angle anvénds for att 6ka langden pa objekt och skapa
en illusion av snabb rorelse. Anvands &ven for att skapa disorientering hos tittaren.
High angle anvénds for att ge en 6verblick 6ver en scen, dock inte sa extrem vinkel
som t ex fagel-perspektiv.

- Reverse angle shot. Fungerar pa ungefar samma satt som point of view.

- Close-up shots, narbilder som visar delar av objektet eller scenen.

- Medium shots, Medium shot &r ett mellanting mellan close-up och long shot. T ex om
man gor en intervju sa ska bilden visa personen fran midjan och uppat, detta ar ett
medium shot. Anvands dven som en smidig dvergang mellan close-up och long shot.

- Long eller wide shots, Visar hela scenen eller omgivningen. I borjan av filmer sa finns

ofta ett wide shot som orienterar tittaren och som visar var filmen utspelas.
Anvéndbart vid scener med mycket handelse och rorelse.
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Bild 4.12 Exempel pa olika "shots” som kan anvandas vid animering. (Kerlow, 2000, s 189)

4.2.6 Ljussattning (Lighting)

Ingen scen ar komplett utan ljus, dels eftersom ljuset hjalper till att skapa den 3-dimensionella
kénslan i scenen och dels sa ger ratt ljus den dnskvarda stamningen i en scen. Olika sorters
ljustyper (Kerlow 2000):

- Vitt ljus, ovanligt, forekommer inte i naturen. Anvands ibland for att simulera
blixtnedslag.

- Fargat ljus, anvands for att skapa 6nskade effekter, t ex rott eller blatt ljus.
- Tonat ljus, anvands for att skapa en viss kansla i en scen. Ett vanligt fel som manga

gor ar att de tror att solljus &r vitt, vilket det inte &r utan har en svag ton beroende pa
vilken tid pa dagen det ar.
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- Ljus i vatten, som representerar vad som hander nér ljus fardas genom eller reflekteras
i vatten. Detta skiljer sig ifran hur ljus fardas i luft pa grund av materiernas olika
sammansattningar.

| ett 3D-modelleringsprogram sa finns det olika sorters ljuskallor som ska representera olika
former av ljus, ljusens namnges ofta efter dess motsvarighet inom film (Avgerakis 2004). De
vanligaste enligt Kerlow (2000) och Otto (2002) &r:

- Point eller Omni light, dar ljuset stralar radiellt utifran en punkt.

- Spotlight, fungerar som i verkligheten, dvs har en konformad ljuskégla och som
sprider ljuset i en viss riktning.

- Infinite light. Ror sig parallellt i ndgon riktning, oftast nedat. Anvéands ofta for att
simulera dagsljus.

- Area light. Bestar av ett flertal ljuskallor som ar arrangerade i tva parallella arrayer.
Anvands for att simulera diffusa ljuskéllor.

- Linear light, fungerar pa samma satt som Area light men har endast en array av kéllor.

- Ambient light. Kan beskrivas som ett utspritt ljus utan direkt ljuskélla. Spridning i alla
riktningar.

Kerlow (2000) presenterar tva dvergripande synsatt pa hur man ljussétter en scen. Pa det
enklaste sattet sa borjar man med en helt morklagd scen dar man forst lagger till de
accentuerande ljusen, som t ex spotlights, och sedan lagger man till ambient lights i
omgangar, vilka producerar det 6vergripande ljuset. Detta gor det lattare att visualisera hur de
sekundéra ljusen blandar eller jamnar ut de accentuerande ljusen sa att en bra balans kan
uppnas. Det andra sattet att visualisera ljussattningen ar att starta med en redan, med
overgripande ljus, upplyst scen och sedan efterhand lagga till de accentuerande ljusen. Kerlow
(2000) anser att av de bada sa kraver den senare mer koncentration, storre
visualiseringsformaga och kanske lite mer erfarenhet med ljussattning. Kerlow (2000) anser
ocksa att man kan hamta inspiration fran professionell ljussattning, t ex fran shower, filmer
och liknande. Kort sagt sa handlar ljussattning av scener om att olika omraden av scenen
behdver olika grader av ljus. Olika omraden eller aspekter ur en scen som behdver belysas
(Kerlow 2000, sid. 211):

- Main action area and key lights. Belyser det omrade av scenen dar den handelse som
man vill lyfta fram, eller som for handlingen framat, ager rum.

- Secondary action area. Ar den plats déar de avstickare i handelseforloppet ager rum.
Detta omrade ar inte lika upplyst som Main action area.

- Background. Bakgrunden i ett 3D-modelleringsprogram kallas ofta fér omgivning.
Bakgrunden bestar ofta av dekor som placeras ut kring Main action area.

- Ambient or Fill-in light. Skapar den 6vergripande tonen eller k&nslan i scenen. Fill-in
lights anvénds &ven till att smalta samman de dvriga ljusen till en total ljusbild.
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- Visible light sources. Dessa ar ljuskéllor som kan ses av kameran, tex lampor,
eldstader eller tv-apparater.

- Moving lights. Anvands vid specialeffekter som eld, explosioner eller dimma.

Avgerakis (2004) foreslar ett mindre omfattande satt att satta ljus som anvands av fotografer.
Dér anvénds bara tre ljus med varierande ljusstyrka: key light (ca 50% av den totala
ljusstyrkan), fill light (ca 30% av den totala ljusstyrkan) och back light (ca 20% av den totala
ljusstyrkan).

4.2.7 Shading

Shading bidrar till en scens realistiska framtradande da textures och ytor blir mer levande med
skuggor. Shading ar den del av renderingsprocessen nar ytorna far ett varde baserat pa
forhallandet mellan ljuskallorna och hur hérnorna pa ytornas polygoner (surface normals) &r
placerade i hojd- och djupled. Skuggorna réknas sedan ut med hjélp av olika algoritmer.
Enligt Avgerakis (2004) sa dversatter de flesta 3D-program alla ytor till polygoner for att
lattare rékna ut hur skuggorna ska placeras. Surface shaders &r en samling av de egenskaper
som ytan ska fa vid renderingen, det vill sédga vilken skuggningsteknik som ska anvandas,
med mera. Surface shaders anvands for att definiera ytan pa det simulerade materialet som
3D-objektet ska forestalla. De olika teknikerna implementeras annorlunda av olika 3D-
program vilket kan resultera i variationer eller blandningar av de olika skuggningsteknikerna.
De popularaste skuggningsteknikerna &r:

- Faceted (Lambert) shading som tilldelar varje synlig polygon ett eget skuggningsvérde
beroende pa hur mycket ljus den far. En av de enklaste och snabbaste teknikerna
(Avgerakis 2004).

- Smooth (Gouraud) shading som tilldelar ett kontinuerligt skuggningsvérde som
blandas ut 6ver alla synliga polygoner vilket ger en mjuk skuggning (Magnenat
Thalmann och Thalmann 1990) (Kerlow 2000).

- Specular (Phong) shading som skapar ytor med liknande egenskaper som aterfinns i
reflekterande ytor. Denna teknik skapar mer realistisk skuggning &n de andra men
kraver mer datorkraft (Kerlow 2000).

4.3 Post-production

Haér tas bilderna om hand efter renderingen. CGI &r termen som anvénds om dessa bilder —
Computer Generated Images (Kerlow 2000). CGI kan bli mixade eller sammansatta med
andra CGI (Compositing) eller med levande bilder. I denna del av processen férekommer
aven olika former av bildbehandling, t ex color correction eller image sequencing. Det fardiga
resultatet kan sparas i en rad olika format.
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4.3.1 Compositing

Efter att alla delar i en scen har renderats sa ska de sattas ihop till det fardiga slutresultatet
(Kerlow 2000). Tekniken kallas for image compositing vid stillbilder, eller matting vid
filmproduktion. Denna teknik kan spara mycket tid i ett projekt, ibland upp till halva tiden
(Avgerakis 2004). Att kombinera ihop bilder ifran olika kéllor &r det som specialeffekter
bygger pa. De tva vanligaste teknikerna som anvands vid compositing ar: masker tillsammans
med lager eller image blending som ger intrycket av att bilderna smalter eller vaxer in i
varandra.

4.3.1.1 Compositing av bilder med masker och lager

Masker bestar av bilder i svart/vitt eller graskala som laggs i en alpha-kanal som i motsats till
fargkanalerna i en bild (som innehaller farginformation) bara innehaller filter och masker.
Masken antingen doljer eller slapper igenom bilderna den ligger emellan. Detta mojliggor att
man kan dela upp en bild eller scen i forgrunds- och bakgrundselement. For att uppna ett visst
resultat sa kan man kombinera olika masks pa olika nivaer av lager. Ett exempel pa detta kan
ses i bild 4.13.

FINAL COMPOSITE FOREGROUND ELEMENTS

DEPTH MASK FOR DEPTH OF FIELD EFFECT WINDOW ELEMENTS ONLY SHADOWS

Bild 4.13 Exempel p& Composite CGI med masker (mod. Kerlow 2000 s 385).

For att lattare hantera och applicera effekter pa ett flertal delar av en bild sa kan operatorer
anvandas. Operatorer kan kombineras med olika masker for att skapa dnskade effekter, t ex
skalning av objekt och oskarpa genom t ex addition, differens eller multiplicering.

4.3.1.2 Compositing utan masker

Det ar &ven mojligt att digitalt satta samman bilder utan att anvanda masker, detta kallar

Kerlow (2000) for image blending. Detta kan astadkommas med hjalp av olika operatorer. En
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av de viktigaste teknikerna for blending & 2D-morphing som mojliggér en dvergangseffekt,
skapad med interpolation pa pixelniva, mellan tva bilder. Bild 4.14 nedan visar exempel pa
hur 2D-morphing i kombination med operatorer kan se ut.

Bild 4.14 2D-morphing kombinerat med operatorer (uppifran: addition, differens & multiplicering (Kerlow
2000, s 392).

4.3.2 Postprocessing

Delar av scenen eller stillbilden kan behova retuscheras eller pa annat satt korrigeras i
efterhand vilket &ger rum under denna del av processen. Nedan kommer jag beskriva nagra
olika tekniker for korrigering av digitala bilder, enligt Kerlow (2000):

4.3.2.1 Resampling

En av de vanligaste nyckelfaktorerna vid bildbehandling ar férandring av bildens rumsliga
upplosning. Detta kallas for resampling och anvénds nér man behdver 6ka eller minska
dimensionerna eller uppldsningen pa bilden. Tillfallen da man behdver dndra uppldsningen pa
en bild &r till exempel om den &r renderad i 72 pixlar per tum (ppi) men slutresultatet kraver
en upplosning pa 300 ppi, eller om den renderade bilden haller en storlek pa 1000x1000 pixlar
men slutresultatet bara ska vara halften sa stort.

4.3.2.2 Image Layers

For att manipulera olika delar av en bild sa kan den delas upp i lager. Dessa lager kan andras
separat for att uppna olika effekter.

4.3.2.3 Parameter Curves & Histogram

Parameter curves ar grafer som representerar och kontrollerar olika attribut i en bild, t ex
ljusstyrka eller fargstyrka (Kerlow 2000). Attributen kan modifieras genom manipulering av
kurvan. Histogram representerar, liksom parameter curves, en bild dar varje pixel har ett
manipulerbart vérde. | ett histogram sa representeras varje pixel med en farg mellan svart och
vitt som ett vertikalt streck. Ju fler pixlar av samma férg i bilden, desto hégre streck.
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Histogrammet har tre avdelningar, langst till vanster sa finns de mérka vardena, i mitten finns
mellantonerna och till hoger sa finns de ljusa vardena. Se bild 4.15 for exempel pa ett
histogram.

P = 2
Bild 4.15 Exempel pd histogram.

4.3.2.4 Retuschering av bilder

Retuschering av bilder anvands nar ett misstag i bilden behdver rattas till eller nar nagon
detalj ska laggas dit. Enligt Kerlow (2000) sa bor eventuella misstag helst rattas till genom att
modellera och rendera om scenen. Men ibland sa tillater inte produktionsschemat eller
budgeten korrektion pa detta satt. Istallet anvands retuscheringsverktyg som tillhandahaller de
vanligaste verktygen for retuschering, till exempel penna, borste, radering med flera.
Retuscheringsverktygen innehaller ofta dven funktioner for att 6ka eller minska ljusstyrkan i
bilden.

4.3.2.5 Filter

Digitala filter kan anvandas for att férandra en redan renderad bild. Filter kan appliceras pa
hela eller delar av en bild for att uppna ratt effekt. Vanliga effekter som uppnas med hjélp av
filter &r: Extra skarpa, oskarpa, brus eller fargfiltrering (Kerlow 2000).

4.3.3 Final output

Slutresultatet i en arbetsprocess, oavsett om det &r stillbilder eller animation, maste lagras
och/eller spelas in vilket kan goras pa ett brett spektra av media, allt ifran videoband och
DVD till papper (Avgerakis 2004).

4.4 Produkt- och processkvalitet

Nar man som utvecklare utfor ett jobb for en extern bestéllare maste man hantera produktens
kvalitetsaspekt pa nagot satt.

Forbattringsarbete kan enligt Josefson (2003) delas in i tre omraden: produktkvalitet,
processkvalitet och resurser (se bild 4.16). Med produktkvalitet menar han de kvalitetskrav
som bestéllare eller slutanvandarna har pa produkten. Processkvalitet syftar pa hur
bestallarens kvalitetskrav ska realiseras. FOr att uppna malen for produkt- och
processkvaliteten maste utvecklingsprojektet fa tillgang till resurser (Josefson 2003).
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—— - -- i —_— |

Processloralitet Produkt

Resurser .
kvalitet /

Bild 4.16. Omraden i forbattringsarbete (Josefson 2003).

4.4.1 Produktkvalitet

Enligt Hagerfors (1995) finns det olika sett att se pa produktkvalitet, dels att se till den rena
tekniska aspekten, dvs att produkten inte har nagra buggar i mjukvara, grafiska felaktigheter,
prestanda med mera, dels produktens anvéndbarhet i sitt sammanhang, dvs om den uppfyller
de forandringar i organisationen som bestéllaren eller utvecklaren dnskar.

Vardering av produktens kvalitet varierar ocksa beroende pa aktor dar anvandare vardeséatter
nyttan av produkten som hjalpmedel i arbetet. Organisationen varderar produkten utifran hur
mycket den tillfor i form av 0kad effektivitet, konkurrenskraft, 6kade intékter, med mera
(Hégerfors 1995).

Givetvis ar den tekniska aspekten av vérderingen lattare att utvardera (Hagerfors 1995).

De krav som bestéllaren stéller pa produkten ar inte alltid helt enkla att identifiera enligt
Josefson (2003). Det kan till exempel bero pa att kunden har en diffus bild av kraven eller att
de andras under projektets gang. Produktkvaliteten utgors primart av féljande saker (Josefson
2003):

- Funktion — det kan vara centrala funktioner i produkten, anvéndbarhet, sakerhet, en
speciell teknik etc.

- Leveranstiden eller utvecklingstiden.
- Utvecklingskostnad.

Hur bestallaren upplever produktkvaliteten ar hur val projektet lyckas motsvara de stéllda
kraven, vilka enligt Josefson (2003) sjalvklart varierar mellan olika utvecklingsprojekt.

4.4.2 Resurser

For att lyckas effektivisera utvecklingsprocessen och for att uppna dnskad produktkvalitet
maste projektet fa tillrackligt med resurser. Sa ett viktigt arbete for ett utvecklingsprojekt ar
att sakerstalla att ratt resurser finns for att uppfylla produkt- och processkvalitetskraven.
Viktigaste resursen enligt Josefson (2003) &r ménniskor, deltagarna i projektet. Andra viktiga
resurser ar ett bra verktyg (och utvecklingsmiljo), ateranvandning av tidigare l6sningar och
tillgdnglig kompetens.
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4.4.3 Processkvalitet

Enligt Josefson (2003) syftar processkvaliteten till att med hjélp av tillgangliga resurser uppna
produktkvalitetsmalen, hur sjélva utvecklingsarbetet ska ga till. Processkvaliteten handlar
mest om vad projektet ska gora, till exempel upprétta kravspecifikationer, projektplaner,
genomfora tester och implementera verktyg. Hog processkvalitet baseras enligt Hagerfors
(1995) pa:

- Att valja tekniker och metoder som passar situationen: organisation, personer, mal,
med mera.

- Att teknikerna och metoderna anvéands pa ett kompetent satt.
- God arbetsfordelning.

- Att all behdvlig kompetens finns tillganglig.

- Att gruppmedlemmarna kan arbeta tillsammans.

Aven val av arbetsredskap (utvecklingsverktyg) paverkar processkvalitén (Hagerfors 1995).

4.5 Grad av realism

Enligt Foley et al (1998) sa ar det viktigt att man som utvecklare bestammer en lamplig grad
av realism vid allt 3D-grafiskt arbete. Nivaer som forekommer ar till exempel fotorealism och
anpassad realism. Vilken grad som anvands ska véljas efter det aktuella projektets
forutsattningar (Foley et al 1998). Vid grafiska projekt sa inverkar ofta graden av realism eller
detaljeringsgraden produktkvaliteten.

4.6 Framtagning av arbetsprocessen

For att min studie ska halla sa hog kvalitet som mdjligt sa beslét jag att anvanda en modell for
att strukturera och gestalta arbetsprocessen. Eftersom 3D-modellering och animation inte ar
vanliga verktyg vid systemutveckling sa saknas stod for vissa vitala delar av processen i
systemutvecklingsmodeller. Istéllet s& valde jag att arbeta utefter en arbetsprocess speciellt
avsedd for 3D-animation. Som jag skrev innan sa delas den traditionella 3D-
utvecklingsprocessen vanligtvis in i tre faser; ”Pre-Production”, ”Production” och ”Post-
Production” (Kerlow 2000). Vilka steg som ingar i varje fas varierar fran modell till modell
beroende pa vilken inriktning den har.

Ett problem som systemutveckling har ar att det finns en uppsjo av olika modeller att vélja
mellan (Hagerfors 1995). Detta problem aterfinns ocksa hos 3D-utveckling. En annan likhet
ar att de flesta utvecklingsmodeller ar antingen for snava eller for generella. For att fa fram en
anvandbar arbetsprocess och for att sékerstalla en hog kvalité sd kombinerade jag steg fran ett
flertal modeller av olika forfattare utifran de krav som bestallaren hade och tillgangliga
resurser. Istallet for att bara vélja en modell i hdgen sa gjordes ett kritiskt urval genom att
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anpassa arbetsprocessen efter radande omstandigheter. En granskning av litteraturen
resulterade i ett urval av de vanligast férekommande stegen bland de tillgangliga modellerna.
Detta for att 6ka troligheten att de valda stegen var relevanta. | urvalsprocessen inverkade
aven det aktuella projektets forhallanden. Bade Kerlow (2000) och Avgerakis (2004)
foresprakar att for att slutresultatet ska bli lyckat sd maste arbetsprocesserna anpassas efter det
aktuella projektet.

De modeller som studerades var: 3D-pipeline (Kerlow 2000), Workflow Process (Avgerakis
2004), Production Methodologies (Magnenat Thalmann och Thalmann 1990) och General
Production Process (Kerlow och Rosebush 1994). De modeller som har anvénts som
forebilder har baserats pa de arbetsprocesser eller utvecklingsmodeller som litteraturen tar
upp. Nagra av dem anvands i praktiken, Kerlow’s modell (2000) ar framtagen till Disney och
Avgerakis (2004) arbetsprocess anvands hos foretaget Avekta Productions, de andra &r mer
teoretiskt baserade.

Figuren nedan visar forhallandet mellan arbetsprocessen och de modeller den relaterar till.

) Kerlow (2000),"5cript” (Kerow & Rosebush 1994),"Stary”

Sefiptoriting (Magnenat Thalmann & Thalmann 1990).

l “Character Design & Visual Development” {Kerlow 2000),
( Visual Development “Animation Concept” (Avgerakis 2004) & "Concept” (Kerlow

& Rosebush 1994), “Character Design” (Magnenat
Thalmann & Thalmann 19940).

Pre-production *storvboard” & "Animatic” (Kerlow & Rosebush 1994,
“Steryboard” (Magnenat Thalmann & Thalmann 1920},
“Staryboard” (Avgarakis 2004}, “Storvboarding & Story
Real (Kerlow {2000},

Breakdown of Scenes ;
( and Task Asslgnment ) Kerlow {20000 & Avgerakis (2004)

Storyboarding

"Paint and Scan Textures” (Kerlow 2000) & “Texturing”
( Textures }

(Avgerakis 2004).
I
BE # "Modeling” (Kerlow & Rosebush 19594), "Design Key
‘—< Medeling ) Chjects” & "Design Scenes” (Avgarakis 2004), " Model
Sets & Props” (Kerlow 2000,
“Motions" {Avgerakis 2004),"Animation” (Magnanat
"—< Animation } Thalmann & Thalmann 1990}, "Animate Character”
(Kerlow 2000,
Production poon ;
—( Light the Scene ) Kerlow (2000, "Lighting” {fwvgerakis 2004).
. Magnenat Thalmann & Thalmann (1990),
Motion Tests Avgerakis (2004), Kerlow & Rosebush (1994).
_( Rendering Kerlow (2000}, Avgerakis (2004) och Kerlow & Rosebush
lentire scane or layars) [1984).
[ ™ “Editing” (Magnenat Thalmann & Thalmann 1920),
( Compositing “Editing’ "Optical of Video Effects” (Kerlow & Rosebush
Post-preduction 1994) och"Compositing” (Kerlow 2000),
< Final Output ) Kerlow (2000)
and Release

Bild 4.17 Modellen av den litteraturbaserade arbetsprocessen med relaterande modeller.
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Det ska dock podangteras att granserna mellan de olika stegen kan vara lite flytande eftersom
det finns nastan alltid mojlighet att g tillbaka i processen och korrigera mindre fel och
problem. Dock kan andra variabler paverka dessa méjligheter som till exempel tidsatgang,
begrénsningar i verktyget, med mera.

For att gora det enklare att diskutera och jamféra kvalitén mellan arbetsprocesserna sa
kartlagdes under utvecklingen av 3D-animationen olika faktorer som paverkade
genomforandet av arbetsprocessen och foljaktligen dess kvalitet. Efter Josefson (2003) har de
delats upp i tva kategorier, Produktkvalitetsfaktorer och Resursfaktorer.

4.6.1 Produktkvalitetsfaktorer

Bestallarens krav

Bestéllarens krav och var gemensamma 6verenskommelse om vad slutprodukten ska vara
paverkar givetvis innehallet i modellen och hur den ska implementeras, vilket saledes
paverkar de tekniker som anvands. Detta pastaende aterfinns i litteraturen hos Avgerakis
(2004 kapitel 1).

Losningsforslaget ska vara bada mojligt och dnskvart, med det menas att produkten och de
forandringar den pafor ska vara onskvard i organisationen och att l6sningen ska vara mojlig
att genomfora (ekonomiskt, tekniskt, med mera) (Hagerfors 1995).

Leveranstid

Arbetet med uppsatsen har en begransad livslangd och slutdatumet fran bestéllaren har en stor
inverkan pa vad man hinner utfora i projektet. Om projektet hade varit skarpt, dvs mot
betalning, sa hade eventuella forseningar resulterat i (i viss man) utebliven betalning, vilket i
langden leder till daligt anseende och farre kunder (Avgerakis 2004).

Forlagor och annat material

For att uppna en tillfredsstallande grad av realism och mota bestéllarens krav sa kravdes det
manga och bra forlagor. For att kunna avbilda nagot pa ett korrekt satt sa maste en forlaga

finnas, till exempel en ritning, eller modell. Utan bra forlagor sa fanns risken att bestallaren
inte skulle ha tagit emot produkten.

4.6.2 Resursfaktorer

Tidsramen
Moment som kravde mycket tid men som ej kunde véljas bort, t ex rendering (Watt 2000),

planerades in i tidsschemat i god tid for att inte orsaka forskjutningar i planeringen. Tekniker
som medforde okad tidsatgang i projektet valdes bort for att inte forsena dverlamnandet,
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forutsatt att det fanns en annan teknik att vélja. Vilket i sin tur paverkade vilka tekniker som
kunde anvéandas och séledes vilka steg i modellen som valdes till eller valdes bort.

Kunskap

Min befintliga kompetens agerade som utgangspunkt for val av verktyg vilket i sin tur
begransade tillgangliga tekniker. Pa grund av tidsramen for projektet sa fanns inte tid att lara
sig ett nytt verktyg eller alltfor avancerade tekniker. Dock fanns det steg som var nédvandiga
for att ett projekt ska kunna genomféras och dessa involverade moment som man var tvungen
att skaffa sig kunskap om. Det fanns givetvis moment inom befintliga kunskapsomraden dar
kunskapsnivan 6kade avsevart.

Verktygets begransningar

Tillgangliga tekniker/implementerade algoritmer i verktyget begrénsade valmgjligheten av
metoder och tekniker och paverkade pa sa satt utseendet pa 3D-modellen och animationen.
Det maste saledes finnas en viktig anledning for att involvera ett steg som inte gar att
implementera med det valda verktyget. Denna variabel & mest intressant ur
systemutvecklingssynpunkt.

Alla utvecklingsverktyg har inte funktioner som matchar alla steg i en arbetsprocess.
Funktioner som saknas kan till exempel vara mojligheter till compositing-arbete (Avgerakis
2004). 1 manga fall kan dessa funktioner ersattas med andra program men om denna mdjlighet
inte finns sa far man valja bort det aktuella steget i modellen.

Tillganglig datorkraft

Den dator som anvéndes vid modellerings-, animations- och renderingsstegen i
arbetsprocessen paverkade i vilken utstrackning utvecklingsverktygets funktioner kunde
fungera optimalt. Renderingsprocessen i verktyget behovde en del datorkraft och tillgangen
styrde tidsatgangen. Vid modelleringen av animationens objekt sa kravde funktioner som
rotering och zoom datorkraft, sarskilt vid stora och komplexa objekt.

Befintlig dokumentation

Eftersom jag valde ett verktyg som inte &r ett av de vanligaste och mest populéra sa inverkade
detta pa tillgangen av tillhérande dokumentation och backer. Verktyget valdes eftersom jag
hade kunskap i det sedan tidigare. En positiv aspekt av bristen pa fardigt material och guider
var att jag som utvecklare kunde fa en chans att vara kreativ och hitta egna losningar pa
svarigheter och problem. Den stora nackdelen var om man stotte pa storre problem som man
inte kunde l6sa sjalv. En annan negativ aspekt var att trots min egen l6sning fungerade sa
fanns det troligtvis en snyggare och mindre omstandlig 16sning. Liknande svarigheter kan

man finna i programmering. En tdnkbar lardom av detta &r att i framtida projekt eller for andra
som vill prova pa 3D-animering ar att anvanda ett mer etablerat och valkant verktyg, t ex 3Ds
Max, Maya, med flera.
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5 Empirisk undersékning

Syftet med detta avsnitt &r att steg for steg visa hur produkten (3D-animationen) utvecklats
med hjalp av den litteraturbaserade arbetsprocessen. De resurser som fanns tillgangliga vid
utvecklingen behandlas ockséa. Aven utvecklingen av gréanssnittet och grundlaggande
funktionstestning av detta tas upp.

Under arbetet med animationen sa stétte uppsatsforfattaren pa en rad problem pa olika stallen
i processen. For att lattare beskriva dem och hur de l0stes sa har problemen grupperats i stérre
delar och placerats i kronologisk ordning (enligt arbetsprocessen). Har beskrivs dessa problem
och de I6sningar som tillampades. Detta avsnitt beskriver genomférandet av min
arbetsprocess vilken &r intressant for andra som vill skapa sig en uppfattning om hur
utveckling av en 3D-animation fungerar.

5.1 Val av utvecklingsverktyg

For att utveckla 3D-animationen och granssnittet till CD-ROM:en sa har en rad verktyg i
olika avdelningar i processen anvants. Nedan listas avdelningarna tillsammans med de
verktyg som anvandes i varje. Till sist listas aven konfigurationen pa de datorer som anvandes
eftersom enligt Josefson (2003) sa har utvecklingsmiljon inverkan pa utvecklingsprocessen, i
mitt fall moment som t ex rendering och modellering.

5.1.1 Utveckling av animationen

For att kunna utveckla en 3D-animation sa behdvdes en utvecklingsmiljo bestaende av
mjukvara med moduler for bade modellering, animering och rendering. Det finns en rad
utvecklingsverktyg med olika konfigurationsmojligheter och funktioner pa marknaden och jag
valde att arbeta med Cinema 4D som é&r utvecklat av MAXON. For full specifikation pa
programmet sa rekommenderas foretagets hemsida http://www.maxon.de.

Anledningen till att jag valde just detta verktyg grundar sig pa att vi, i samband med det
tidigare projektet for Viking Foundation sa fick en kortare introduktion i verktyget. Verktyget
ar relativt latt att lara sig och man kan astadkomma resultat utan att kunna alla tekniker eller
algoritmer bakom.

Verktyget har inte nagra specifika moduler for utveckling av animationer med inriktning pa
begransade lagringsutrymme. Denna brist far kompenseras med andra metoder, till exempel
att halla koll pa filstorlek pa de fardigrenderade filmerna och vélja en grad av realism som
haller ner storleken pa modellerna.
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5.1.2 Utveckling av granssnittet

For att skapa ett granssnitt som skulle kunna ses av sa manga olika anvandare som mojligt
besl6t jag att anvanda mig av ett HTML-grénssnitt. Grafiken till granssnittet skapades i
Adobe Photoshop. Jag valde att koda HTML for hand pa grund av det laga antalet HTML-
sidor och dess laga komplexitet. En annan bidragande faktor var min tidigare kunskap i
HTML. Alternativa verktyg som kunde ha anvants ar till exempel Microsoft Frontpage eller
Macromedia Dreamweaver. Att lara sig dessa hade inneburit en 6kad tidsatgang vilket var den
framsta anledningen till att de valdes bort.

5.1.3 Textures och 6vriga bilder

For att skapa och redigera textures anvandes Adobe Illustrator och Photoshop eftersom jag
hade tidigare kunskaper kring dessa verktyg och att de inneholl finesser som avancerad
hantering av lager och filter. Dessutom sag jag detta som ett bra tillfalle att férdjupa mina
kunskaper i verktygen.

5.1.4 Datorkonfiguration

| tabellen nedan specificeras de datorer som anvants vid utvecklingsarbetet och deras funktion
i projektet:

Beskrivning: Dator 1 (stationdr) Dator 2 (Laptop)

Processor: 1,4 GHz, AMD 1, 8 GHz, Intel P4
Athlon XP. Mobile.

RAM-minne: 256 Mb. 256 Mb.

Harddisk: 40 + 120 Gb. 30 Gbh.

Operativsystem: Windows XP SP2. Windows XP SP2.

Grafikkort: Integrerat, 64 Mb. ATI Radeon Mobile.

Skarmuppldsning: | 1024 x 768, 32 bitars | 1024 x768, 16 bitars
farg. farg.

Funktion i Modellering och Visningsdator vid

projektet: animering. bestéllarkontakt.

Tabell 5.1 Hardvaruspecifikation pa de datorer som anvéndes vid utvecklingen.

5.2 Utvecklingen av en 3D-animation

De kunskaper jag hade innan utvecklingen av 3D-animationen paborjades bestod av
begransade kunskaper i modellering och nastintill obefintlig kunskapsniva géllande
animering. Jag hade erfarenhet att arbeta utifran en utvecklingsmodell, kunskap som jag
forvarvat i flertalet kurser pa institutionen for Informatik. Dessa modeller skiljer sig dock fran
modeller for 3D-utveckling (se kapitel 2.3). Jag hade viss praktisk erfarenhet av verktygen
inom de olika avdelningarna i processen. Jag hade emellertid inte nagon erfarenhet av
utveckling av animationer for CD-ROM.
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Nér det géller datorns roll i animationsprocessen (Maganenat Thalmann och Thalmann 1990)
sa har jag under arbetsprocessen anvant datorn i alla de faser som beskrivs i kapitel 3.2.3.1.

| nastfoljande kapitel s& kommer jag att redogora for utvecklingsprocessen av 3D-animationen
med tillhdrande granssnitt.

5.2.1 Hur ser handelseférloppet ut i animationen

Detta kapitel behandlar ”Pre-Production”-fasen i modellen av den litteraturbaserade
arbetsprocessen (bild 2.1).

Enligt Kerlow (2000) sé bor alla projekt, stora som sma, bérja med ett manus foljt av
storyboards. Detta ar foljaktligen sa jag gatt tillvaga. Baserat pa diskussioner med
uppdragsgivaren, Viking Foundation, sa har ett animation concept (Avgerakis 2004) arbetats
fram. For att sa lite osakerhet som mojligt skulle uppsta under sjalva utvecklingsprocessen sa
faststallde jag tillsammans med bestéllaren de mal som skulle uppfyllas for hog
produktkvalitet. Dessa innefattade hédelseforloppet i animationen och den generella
utformningen av objekt och omgivningar, inklusive den grad av realism (baserat pa teorin av
Foley et al. (1998)) som efterstravades. Under diskussionen bestdamdes att sjalva animationen
kommer att besta av en eller flera kameraakning/ar utan speaker-rost eller musik. Detta
baserat pa tillgangliga resurser, den aktuella tidsplanen och kraven fran bestéllaren (kapitel
2.2). Allt ovan kan ses som en del av Visual Development (bild 2.1 och kapitel 3.1.2).

Trots att Avgerakis (2004) foresprakar detta sa skrevs inget formellt kontrakt, till stor del
beroende pa att uppsatsforfattarens arbete sker ideellt. Dock gjordes ett muntligt avtal om vad
som skulle presteras och inom vilken tidsram.

Manuset (bilaga 1) (kapitel 3.1.1) bestar av tva huvuddelar, en for varje animation. Exterior-
delen handlar i korthet om att kameran cirkulerar sjalva kyrkan och klocktornet. Interiér-delen
beskriver hur kameran dker runt inuti kyrkan och later tittaren se utvalda detaljer.

For att underlatta produceringen av animationen och uppratthalla god processkvalitet sa
skapades production storyboards (bilaga 2) (kapitel 3.1.4) baserat pa manus och animation
concept. Dessa ritades for hand for enkelhetens skull. Det finns mjukvara for tillverkning av
storyboards men jag valde att inte anvanda dessa pa grund av bristande tillgang till dem.
Uppsatsforfattaren beslot att inte gora en show-reel eller animatic eftersom animationen
ansags for kort. Som man kan se av modellen av arbetsprocessen sa &r de tre forsta stegen
beroende av varandra och har itererats tills ett tillfredstallande resultat uppnatts (i férhallande
till bestallarens krav for produktkvalitet).

| steget "Breakdown of Scenes and Task Assignment” (bild 2.1 och kapitel 3.1.5) sa
undersoktes mojligheten att gora en lang kameraakning men detta satt visade sig vara alldeles
for prestandakravande for bade dator och programvara. Denna standpunkt baserades pa
tidigare projektarbete med stavkyrkan i det aktuella programmet. Uppsatsforfattaren beslot da
att dela upp animeringen i tva delar, en animering som behandlar exteriér och en som
behandlar interior. Pa sa satt sa blev pafrestningarna pa mjukvara och dator betydligt mindre.
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Textures arbetades fram som en del av forarbetet (kapitel 2.3.1). Appliceringen av dessa och
valda projection methods (kapitel 3.1.5) tas upp i kapitel 4.2.4.2 och delvis under de aktuella
objekten.

Valet av tekniker i arbetsprocessens olika steg och faser, och pa det satt som de har utforts,
har gjorts med Hagerfors (1995) anvisningar angaende god processkvalitet i atanke, vilket
syftar till att ge en god produktkvalitet (Josefson 2003).

5.2.2 Modellering av objekten och utformning av scenerna i animationen

Detta kapitel inleder ”Production”-fasen i min arbetsprocess (bild 4.17).

Baserat pa uppdelningen i exterior och interior fann uppsatsforfattaren att det var lampligt att
gora tva separata modeller med olika detaljeringsgrad. Till exempel sa behéver inte
exteriormodellen ha ndgon inredning, takstolar med mera eftersom detta ger en avsevard
Okning i de redan hoga prestandakrav som finns for utvecklingsverktyget och datorn.
Dessutom sa utnyttjades utvecklingsverktygets metoder for Hidden Surface Removal (Kerlow
2000), det vill saga, det tittaren/kameran inte ser behdver inte ritas upp vilket da sparar
datorkraft. Modellen av insidan behdver heller inte ha nagra takspan, vilka kan ge upphov till
mycket sega modeller eftersom det behdvs ungefar 9000 takspan till hela kyrkan.

Den stora fragan nar det gallde utformningen av objekten i animationen var huruvida kyrkan
och klocktornet skulle vara realistiskt och tidsenligt representerade eller bara designade for att
ge en generell uppfattning om hur objekten kunde ha sett ut. Baserat pa diskussioner med
uppdragsgivaren under "Pre-Production”-fasen (kapitel 4.1), vilket aterfinns i bestallarens
krav (se kapitel 2.1), sa bestamdes att objekten skulle representeras med historisk realism. Néar
man utformar objekt, som ska vara sa realistiska och tidsenliga som mojligt, sa maste man
folja vissa riktlinjer, t ex val av material (ingen plast eller andra konstgjorda material) och
utseende pa objekt (inga moderna dorrhandtag pa dorrarna). Dessa riktlinjer har stor paverkan
pa bland annat val av textures och vilken modelleringsteknik som ska anvandas for objekten
(polygoner eller SPLINES (Avgerakis 2004)). De riktlinjer som har anvants fick jag fran min
bestallare och innefattade allt ifrdn diskussioner till den rapport av professor Anders Odman
som bestamde utseendet pa stavkyrkan och all inredning som fanns inuti (bilaga 3).

Jag valde att anvanda tva olika tillvagagangssatt vid modelleringen av de olika modellerna. Pa
detta satt kunde modellernas olika detaljeringsgrad utnyttjas. Detta koncept drogs till sin spets
vid modelleringen av exteridren da jag valde att modellera kyrkans vaggar som plana polygon
ytor, dvs utan att modellera alla vaggplankor (stavar), dar plankorna endast skulle skapas med
textures. Detta resulterade i en latthanterlig modell som férvéantades ha en kort renderingstid.
Tyvarr uppstod ett problem med denna modelleringsmetod vid animering och motion tests
men det tas upp senare. Modellen av interiéren hade i motsats till exteriéren enskilt
modellerade vaggplankor vilket gav en betydligt mer resurskravande modell som var svarare
att modellera och tog langre tid att rendera, men som i gengald tillat granskning pa nara hall.

Vid sjdlva modelleringen av objekten i interiér-modellen sa anvandes mest SPLINES och
NURBS eftersom de gav ett mjukare och naturligare utseende till objekten. Vid det forra
projektet sa anvandes nastan enbart polygoner vilket gav ett kantigt och orealistiskt intryck.
Det gjorde att kyrkan sag alltfor tillrattalagd ut, vilket inte efterstravades. Detta ar en viktig
utseendemassig lardom som anvéndes i det nya projektet (jamfor bild 5.1 och 5.2).
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| badda modellerna anvandes en skuggningsteknik (shading) som heter Gouraud/smooth
Shading (Kerlow 2000) (Magnenat Thalmann och Thalmann 1990). Anledningen till att
denna teknik valdes var en begransning i utvecklingsverktyget. Vid modelleringen sa
anvandes det cartesiska koordinatsystemet (kapitel 4.2.1) for utplacering av objekt.

Bild 5.1 Den gamla versionen av stavkyrkan fran det tidigare projektet.

Bild 5.2 Den slutgiltiga versionen av stavkyrkan fran det nya projektet.

5.2.2.1 Modellen av exteridren

| ett forsok att nyttja resurserna pa basta sétt sa gjordes de tva delarna, koret och huvuddelen
(langhuset) som tva hela kuber. Efter det lades stensyllen (grunden av sten) (bilaga 3) och
hanabanden (trabjalkarna vid taket som takstolarna vilar pa) till som tillplattade kuber.
Samma texture som anvéndes till stensyllen anvandes till trappan. Till hanabanden anvande
jag en tra-texture som roterades for att fa traets fiberriktning pa ratt hall. Texturen till det 6vre
hanabandet kompletterades med ett mdnster som gjordes med hjélp av ett svartvitt foto som
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manipulerades i Photoshop. Att fa den att passa in pa hanabandet var svart och det kravdes
manga justeringar i hojd och bredd for att fa den att se korrekt ut.

Fonsterna pa koret formades utefter en inskannad bild (bilaga 3) som sedan forenklades. Den
lades som en texture pa en platta som placerades pa den platsen dar fonstren skulle finnas.
Sedan skapades polygoner enligt monstrets forlaga for att skapa den form som fonstren hade.
Med hjalp av en boolsk operator (Kerlow och Rosebush 1994) togs den massa som
polygonerna representerade bort, vilket skapade utrymme for fonsterna. For att man skulle
kunna se in i kyrkan tvingades jag gora om de solida kuberna, som bildade korets och kyrkans
huskropp, och ersétta dem med platta skivor. Taket gjordes som en NURBS baserad pa en
SPLINE formad utefter gavelns vinkel for att fa sa bra passform som mojligt. Men nar
texturen skulle laggas pa sa fann jag att appliceringsprocessen blev alltfor komplicerad. Taket
andrades da till tva polygonplattor som lades pa vilket forenklade det hela. Flera olika textures
skapades for taket men vissa av dem sag for orealistiska ut och andra fungerade inte nar
motion tests skedde. Detta problem tas upp mer utforligt senare under avsnittet Motion Test.

Dorrarna skapades som en texture fran ett fotografi av en bevarad dorr som scannades in
(bilaga 3). Pa en utskrift forstarktes de delar av monstret som skulle behallas. Sedan
skannades bilden in d&nnu en gang och manipulerades i Photoshop. En tra-texture anvandes
som bakgrund och sedan fylldes mdnstret i med svart och behandlades med filter for att se ut
som smide. Ovanfor dorren satt ett dorrstycke dar ett monster skulle passas in. Texturen som
anvandes till det 6vre hanabandet bearbetades ytterligare for att fa en for dorrstycket passande
form.

Langhusets primklocka (se bilaga 3) skapades genom att kopiera klocktornets klocka med
tillhérande upphangning och forminska dessa till Iamplig storlek. Baserat pa det material som
jag fatt fran Anders Odman och Viking Foundation (bilaga 3) lades ett litet tak till den 6vriga
konstruktionen.

5.2.2.2 Modellen av interidren

Eftersom interior-modellen skulle utsattas for noggrannare insyn av kameran sa valde
uppsatsforfattaren att modellera vaggarna med separata plankor i motsats till exteriéren dér
vaggarna skapades som solida plank. Detta for att uppna korrekt grad av realism vid texturing
och pa sa satt uppfylla bestallarens kvalitetskrav pa produkten (Josefson 2003). Eftersom
stensyllen inte syns inuti kyrkan sa modellerades denna inte, dock modellerades de nedre och
ovre hanabanden eftersom de syntes inifran. De ovanstaende objekten skapades med
SPLINES och NURBS for att fa ett mindre kantigt utseende (Avgerakis 2004). En av de fa
objekt som skapades med polygoner var gallerverket mellan langhuset och koret, baserades pa
objektets kantiga utseende. Vid texturing av vaggarna sa roterades tra-texturen for att skapa
variation.

Takstolarna ar de enda objekt som ateranvandes, i form av en resurs (Josefson 2003), fran den
gamla modellen som skapades i det tidigare projektet. Jag ansag att de holl sa pass hog kvalité
att de kopierades och justerades till att passa den nya stavkyrkan. Dessa var skapade med
hjélp av SPLINES. Takspanen modellerades inte eftersom de bara skulle géra modellen mer
svarhanterlig och den tyngs redan ner av alla inredningsdetaljer. Dessutom sa syntes de inte
inifran kyrkan. Dock skapades de plankor som fanns tvéars 6ver takstolarna som stod for
takspanen eftersom de syns inifran.
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For att undvika texturing-problem sa valde jag att ha dorrarna till kyrkan stangda. Detta da de
textures som anvandes pa exterioren tillsammans med den valda projiceringsmetoden
(Cubical) (Avgerakis 2004) gjorde att monstret och jarnbeslagen syntes pa bada sidor, vilket
inte var Onskvért.

Vid fardigstallandet av insidan sa fanns det en rad objekt som skulle modelleras. Férutom
sjalva kyrkan sa var det altare, kors, kista och dopfunt med tillhérande huva. For att underlatta
modelleringen av de olika inredningsobjekten sa modellerades varje objekt i en separat fil.
Detta underlattade vid de geometric transformations (Kerlow 2000) som anvandes vid
modelleringen. Att modellera inredningsobjekten pa plats hade blivit for trégt att rotera och
zooma. De fardiga objekten placerades sedan in i kyrkan efterhand som de fardigstélldes.
Nedan kommer jag att beskriva de olika objekten och vilka tekniker som anvéndes vid
modelleringen. Stor omsorg lades vid valet av teknik sa att den grad av realism (Foley et al
1998) pa produkten som bestéllaren efterstravade skulle mojliggoras.

Koraltaret

Koraltaret, beldget i koret, modellerades i polygoner eftersom det skulle tdckas éver med en
stor duk, modellerad i SPLINES (se bild 5.3). Eftersom utvecklingsverktyget anda raknar om
alla SPLINES till polygoner vid rendering och det mesta av altaret ar dolt sa valdes denna
modelleringsmetod for att spara tid och resurser vid renderingen.

Bild 5.3 Uppbyggnad av koraltaret.

Helgonaltare

De tva helgonaltare som ar placerade precis bredvid ingangarna till koret modellerades i bade
polygoner och SPLINES. Tréadetaljerna pa altarna modellerades i polygoner eftersom de var
ganska fyrkantiga i framtoningen. Forlagan hamtades ifrdan Anders Odmans rapport dar dessa
finns avbildade (se bilaga 3). Ovanpa traramen sa fanns det en skiva i kalksten vilken
modellerades i SPLINES eftersom den skulle ha mjukt rundade hérn (se bild 5.4). Skivan
hade vissa uthuggna utsmyckningar och en relikgbmma, och dessa gjordes i polygoner i
kombination med boolska funktioner (Kerlow och Rosebush 1994) som pa olika sétt
kombinerar objekt.
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Bild 5.4 Konstruktionen av altaren i langhuset.
Korset

Korset som &r placerat pa en bjalke mellan koret och langhuset modellerades forst helt i
polygoner men detta gav ett for kantigt och tillyxat utseende. Aven om korset var gjort i tra sa
var det inte helt symmetriskt och geometriskt korrekt. Uppsatsforfattaren bytte darfor till
SPLINES vilket resulterade i ett mer mjukare utseende och pa grund av att det fanns fler
punkter att manipulera fick korset ett lite ojamnare och mer realistiskt utseende. Som kan ses
pa bild 5.5 sa underlattades placeringen av texturen genom att framsidan och baksidan av
korset modellerades som separata objekt.

AL
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Bild 5.5 Korsets konstruktion.

Dopfunten

Dopfunt med tillhérande huva modellerades efter ett autentiskt exemplar av dopfunten i
kombination med en teckning av huvan som fanns i Odmans (2003) rapport. Valet av
modelleringsteknik for dopfunten f6ll pa SPLINES och NURBS pa grund av dess form som
till stor del bestar av mjuka linjer. Avgerakis (2004) foresprakar just denna
modelleringsteknik for att uppna mjukare och mindre kantiga objekt. Huvan skapades med en
blandning av tekniker dar t ex duken gjordes med SPLINES och dekorationen med polygoner.
Generellt sett sa ar det utseendet pa forlagan som bestammer vilken teknik som ska anvéandas
eftersom jag forsoker skapa objekt som haller en historisk realism. For att 6ka stimningen och
realismen sa placerades vatten i dopfunten (se bild 5.6).

44



Lunds universitet Kandidatuppsats
Handledare: Hans-Christian Stoltz Mattias Persson

Bild 5.6 Dopfuntens uppbyggnad.

Kistan

Kistan delades upp i tva delar, lock och lada, dels for att underlatta modelleringen och dels for
att skapa ett mer realistiskt intryck vid rendering. For att all plankor inte skulle se ut som om
de var hyvlade och i samma storlek s& modellerades tva plankor i SPLINES och NURBS som
sedan roterades pa olika satt for att fa variation (se bild 5.7). Nar det galler beslagen pa locket
sa gjordes dessa i polygoner eftersom de skulle likna gjutna och skulle darfor vara lite mer
stela i sitt utférande.

Bild 5.7 Kistan i uppbyggnad.
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5.2.2.3 Klocktornet

En svarighet som uppstod vid modelleringen av klocktornet var att fa tornets ben att inte bli
for raka och fabriksgjorda till utseendet. P4 samma gang s kunde de inte bli for krokiga
eftersom konstruktionen skulle ge sken av att vara stabil. Detta problem I6stes senare vid
appliceringen av textures da dessa hjalpte till att skapa en tillfredstallande grad av realism. Ett
annat mer konstruktionsinriktat problem som dok upp var modelleringen av klockans
upphangning. For att I6sa detta problem sa var jag tvungna att soka bland all den information
jag fick fran min uppdragsgivare, bl a Odmans (2003) rapport och méngder av férlagor. Till
slut hittandes en lamplig konstruktion som var tillrackligt enkel att modellera. Till stérsta del
sa modellerades klocktornet med polygoner pa grund av dess kvadratiska och rektangulara
utformning. | bild 4.8 sa visas konstruktionen av klocktornet.

Bild 5.8 Klocktornets uppbyggnad.

5.2.2.4 Omgivningen

For att inte det skulle vara helt tomt och morkt runt modellen av utsidan sa bestamde jag
tillsammans med bestallaren att det skulle finnas nagon slags enklare omgivning runt kyrkan.
Denna bestod av mark med gras-texture och himmel (ocksa texture-baserad).
Uppsatsforfattaren valde dock ej att implementera nagra trad eller buskar da dessa ar valdigt
avancerade att modellera pa ett tillrackligt realistiskt och verklighetstroget sétt (Avgerakis
2004). Dessutom sa kréavs det mycket resurser i form av datorkraft vid rendering pa grund av
alla grenar och blad. Det finns en rad tradmodelleringsprogram som anvander olika algoritmer
for att framstalla trad och bladverk. Jag hade tyvarr inte tillgang till nagot sadant program
vilket var ett annat skél till att all 6vrig vegetation, forutom grés valdes bort.

5.2.3 Val av animeringsmetod och kamerasattning

Eftersom den animation som uppsatsforfattaren skulle gora inte inneh6ll nagra karaktarer utan
bara fasta objekt sa begransade det valet av animeringmetod till keyframe interpolation
(Kerlow 2000). Detta tillsammans med de begrénsningar som modelleringsverktyget hade och
mina begransade kunskaper inom andra animeringsmetoder spelade ocksa in i valet av metod.
Eftersom de tidsramar som utvecklingen hade inte tillat det sa kdande jag inte att det fanns tid
att lara sig de dvriga animeringsmetoderna.
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Hela animationen delades upp i tva sequences efter Parents (2002) anvisningar (se bild 3.8),
exterior och interior, baserat pa den tidigare uppdelningen.

Vilka frames som skulle vara keyframes bestdmdes utefter de storyboards som ritades upp i
borjan av projektet. Storyboards var till stor hjalp vid animeringen, vilket jag larde fran
Kerlow (2000). For att skapa en sa mjuk och jamn 6vergang mellan keyframes sa valde jag,
av estetiska skal, att anvanda mig av linear interpolation (kapitel 3.2.2.3). Genom att
manipulera interpolationen mellan keyframes sd kan man reglera hastigheten pa filmen och
aven gora den mindre ryckig (vilket latt uppstar vid for hog hastighet, dvs ett lagt antal frames
per sekund). Ett annat sétt att forlanga animationen &r att 6ka antalet frames per second vilket
i praktiken blir att man 6kar pa interpolationen mellan olika keyframes.

Nar det gallde kamerasattningen sa experimenterade jag lite och konsulterade bocker som tar
upp amnet. Detta for att gora ett bra val av teknik och kunna genomfora dem pa ett kompetent
satt (Hagerfors 1995). For det mesta sa anvandes point-of-view shot (Kerlow 2000) eftersom
jag ville ge sken av att det ar tittaren som sjalv gar runt inuti och utanfor kyrkan och tittar pa
de olika objekten. Bade animationen av kyrkans exterior och interiér borjar med ett wide shot
(Kerlow 2000) som orienterar tittaren. | exteridren sa anvandes ett medium shot (Kerlow
2000) pa ett sadant avstand ifran kyrkan att anvandaren kan fa overblick 6ver stora delar av
kyrkan och dess omgivningar. En close-up (Kerlow 2000) anvands ocksa for att narmare
studera och accentuera en av dorrarnas smidda beslag. Vid animeringen av interidren sa
startade kameraakningen som sagt med ett wide shot som senare évergar till ett medium shot
for att lattare kunna anvénda sig av close-ups, detta for att det blir en mjukare rérelse om
kameran gar fran medium shot till close-up an fran wide shot till close-up. En annan
anledning &r att det &r mindre anstrangande for tittaren att forsoka tillgodose och hinna ta in sa
mycket mer information som ett wide shot ger jamfért med ett medium shot. Under sjalva
kameraakningen sa vaxlar kameran mellan medium shot och close-up for att belysa vissa
detaljer i inredningen och ge en nyanserad bild for tittaren. Det &r ju inte sa intressant att titta
pa en film dar kameran rusar forbi viktiga och intressanta detaljer.

For att forstarka kanslan av att man sjalv gar runt och tittar sa lade uppsatsforfattaren till en

latt gungande rorelse och korta pauser vid intressanta punkter for att framhdva dessa for
tittaren.

5.2.4 Placering av ljuskéallor och textures

5.2.4.1 Ljusséttning

Vilka typer av ljuskallor som skulle anvandas i steget ”Light the Scen” under ”Production”-
fasen i modellen av arbetsprocessen (bild 4.17 och kapitel 4.2.6) berodde pa vilken av
animeringarna det handlade om (exterior eller interidr).

For att skapa en realistisk representation av dagsljus sa anvande uppsatsforfattaren sig av ett
latt fargat ljussken i en varm gul-orange ton. Ett vitt farglost ljus bor inte anvandas da det inte
forekommer i naturen. Har finns aven medhall i litteraturen hos Kerlow (2000).

En viktig aspekt som spelar in i hur realistiskt ljuset upplevs &r placeringen av ljuskallorna.
Den animation som behandlade exteridren skulle endast ha ljuskallor som representerade
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solsken. Enligt Otto (2002) sa anvands ofta Infinite light for att representera solljus. Detta var
ett problem eftersom utvecklingsverktyget inte har stod for denna ljuskalla. |
utvecklingsverktyget sa fanns en fordefinierad ljuskalla for att representera solljus men efter
att ha testat denna sa upptacktes att standardinstéllningarna placerade solen for langt bort ifran
modellen vilket gjorde att scenen blev for mork. Olika justeringar av instéllningarna for
solljuset provades men utan nagon storre framgang. For att uppna en tillfredstallande effekt av
solljus s& anvande jag istallet ett flertal ljuskallor av typen Omni light (Otto 2002). Dessa
placerades ut pa lampligt avstand, men efter att ha undersokt Kerlows (2000) riktlinjer for
stagelighting sa valde jag att inte anvanda mig av dem eftersom det kéandes lite langsokt pa
grund av modellernas storlek.

Som uppsatsforfattaren tog upp i kapitel 4.2.6 sa foresprakar Avgerakis (2004) ett enklare satt
att ljussatta en scen. Dock resulterade inte detta i lika bra ljussattning sa jag valde Kerlows
(2000) metod istallet, dar man forst borjar med de 6vergripande ljusen och fyller pa med de
accentuerande (se kapitel 4.2.6). Uppsatsforfattaren valde att arbeta utefter denna eftersom
den ar lattare att anvanda om man, som jag, inte har nagon tidigare kunskap i professionell
ljusséttning.

Nar det galler interiorens ljussattning sa var uppsatsforfattaren tvungen att placera ut
ljuskallor utanfor stavkyrkan for att simulera dagsljus. Annars skulle det blivit véaldigt morkt
inuti kyrkan och det skulle vara valdigt svart att urskilja nagra detaljer.

Facklor placerades aven ut inuti kyrkan for att gora belysningen inne i kyrkan mer levande.
For att modellera dessa sa anvandes Internet for att hitta 16sningar. Pa altarna i langhuset sa
placerades fyra ljusstakar med tillhérande stearinljus (tva pa varje altare) enligt de
instruktioner som jag fick fran bestallaren.

Lite problem uppstod med sjalva eldsflammorna pa facklorna da de bestod av platta ljuskallor
och inte klotformade. Utvecklingsprogrammet tillat inte forandringar pa flammornas tjocklek
vilket gor att de ser nagot platta ut fran vissa vinklar.

Ett annat problem som uppstod med facklorna var att nér ljuskallorna placerades ut sa att det
sag realistiskt ut ovanifran, s hamnade de for Iagt i sjalva fackelhallarna sett i perspektiv.
Detta gjorde att ljuset 16s igenom botten pa hallaren och det sdg ut som om denna var
glodande. Detta fick justeras men pa grund av tidsbrist sa blev inte resultatet fullt sa
tillfredstéllande som jag skulle ha velat. Ett alternativt sétt att skapa eld &r att anvanda sig av
partikelsystem som Parent (2002) foreslar i sin bok. Tyvérr ar detta satt véldigt avancerat att
modellera som kraver mycket resurser, i form av datorkraft, men i gengald ger det dock ett
valdigt realistiskt resultat. Ett annat skél till varfor denna teknik inte anvandes &r att
dokumentation till utvecklingsverktyget saknades.

5.2.4.2 Textures

Som uppsatsforfattaren tog upp i avsnittet om forarbetet (se kapitel 3.2.1) sa hittades inga
lampliga forlagor till textures ute i natur och andra omgivningar. Pa grund av den detaljgrad
som kréavdes pa objektens textures sa kravdes det en hel del arbete for att hitta ratt textures.
Jag hittade till slut tillfredstéllande textures som representerade tra i ett gratis tutorial-projekt
(utformningsriktlinjer) fran utvecklingsverktygets hemsida (se bild 5.9). Dessa textures
anvandes oftast i oféréandrat skick men behdvde ibland bearbetas for att passa projektet.
Ovriga textures framstalldes sjalv i Cinema 4D eller s& anvandes de fardiga textures som
foljer med verktyget. En del textures, t ex dorrornament, barder och korsmotiv, har skapats i
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illustrationsverktyg som Adobe Illustrator och Photoshop utifran forlagor som har hamtats
ifrdn Anders Odmans rapport (bilaga 3).

Vid applicering av textures pa objekten sa konsulterades litteraturen angaende vilka
projiceringsmetoder (se kapitel 4.1.5) som kunde anvandas. Metodvalet berodde pa objektens
generella utformning, t ex pa dopfunten, som i sig &r ett cylinderbaserat objekt, anvandes
cylindrical projection. | vissa fall fick jag dven finjustera placeringen av texturen pa objektet i
hojd eller sidled, t ex vid mappning av dorrornament och barder pa utsidan av kyrkan.

Ett problem som uppstod nér jag applicerade textures for takspan pa modellen av exteriéren
var att nar kameran vreds eller zoomade ut fran objektet sa forandrandes texturen. Den
forstorade respektive forminskade takspanen vilket gjorde att de forflyttades runt pa objektet
beroende pa hur kameran forholl sig till det. Uppsatsforfattaren kom inte pa nagon orsak for
detta problem men tror att det berodde pa att det anvandes en texture for alla takspan pa hela
taket istéllet for att applicera texturen pa dem var for sig, vilket battre stamde 6verens med de
kvalitetskrav bestallaren hade pa produkten. Det senare sattet valdes for att 16sa ovanstaende
problem.

Baserat pa de olika tillvagagangssatt som anvéandes pa de olika modellerna sa applicerades
alla textures olika och fick pa sa satt skiftande utseende. | exteriorens fall sa gjordes vaggarna
till en borjan helt platta och sedan lades textures ovanpa, dock med viss rotering for att skapa
skiftningar i utseende och skuggor som ej skulle ha funnits om man anvént ett enda
vaggobjekt. Dock fick man inte samma skuggspel och grad av realism som interiormodellen
vilken hade individuella plankor med individuell texturing. P& grund av senare problem vid
motion tests sa applicerades vaggarnas textures som i interioren pa bada modellerna.

5.2.5 Motion testing

Efter att modellerna animerats sa gjordes ett antal motion tests for att utréna vissa detaljer
som till exempel hur manga frames som den slutgiltiga animationen skulle innehalla, vilken
slags interpolation som var lamplig och prova fram ratt upplésning kontra filstorlek. Motion
Tests gjordes dven for att halla en hog processkvalitet genom att stimma av resultatet mot
bestallarens kvalitetskrav. Avgerakis (2004) papekar vikten av att géra motion tests innan
man gor slutrenderingen. Det &r ju lattare att urskilja detaljer och nyanser vid hégre
upplosning men det blir tyvarr ocksa storre filstorlek. En annan faktor som spelar in i
filstorleken &r givetvis komprimeringsteknik och filformat (dvs MOV eller AVI). Detta tas
upp i mer detalj langre ner.
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Dessa faktorer innebar en begransning eftersom det fanns tva animationer som ska samsas om
platsen pa en cd-rom skiva tillsammans med ett litet navigeringsgranssnitt i HTML som
anvénds for att valja och starta onskad film. Att inte Gverskrida det valda mediets
lagringskapacitet var ocksa ett av kraven fran Viking Foundation.

Den forsta motion test (Kerlow 2000) gjordes i upplésningen 320x240 med 300 frames, med
keyframes var 30:e frame, baserat pa modellen av interiéren. For att dra ner pa
renderingstiden sa fanns inga textures inlagda pa modellen (Avgerakis 2004). Granskningen
av animationen resulterade i att uppsatsforfattaren tyckte att den var for kort och hade for hog
hastighet. Den davarande langden pa den fardiga animationen var tio sekunder, vilket
upplevdes lite for kort for att tittaren ska hinna tillgodose alla detaljer. Jag anser att man inte
ska behova se om en filmsnutt pa grund av att man inte hinner se allt utan for att innehallet ar
sa intressant att man vill se det igen.

For att rada bot pa den hoga hastigheten i filmklippet sa provade jag att 6ka antalet frames per
sekund fran 30 till 45. Detta gav viss forbattring och 6kade da antal frames till 60 vilket
dubblerade langden. Tyvarr ledde detta till att filstorleken pa filmklippet 6kade dramatiskt.
Filstorleken Iag nu pa 6ver 100 Mb bara pa motion testet. Detta undersoktes och 6kningen
visade sig bero pa filformatet. Eftersom lagringsutrymmet var begréansat sa tvingades jag att
minska filstorleken. Jag provade att byta filformat, och da ocksa komprimeringsteknik, vilket
resulterade i att filstorleken minskade avsevért. Detta hjalpte dock inte till att sdnka
hastigheten, tvartom sa 6kade hastigheten markant efter bytet.

Jag sag da ingen annan l6sning an att gora om animationsslingan och dela upp den i flera
delar. Uppsatsforfattaren valde efter vissa utrakningar att dela upp animationen i sex stycken
delar, eller shots (Parent 2002), dar varje del innehaller 300 frames (Parent 2002), vilket
motsvarar tio sekunder film. Detta skulle da totalt ge ca en minut film. Jag holl fast vid det
nya filformatet vilket tillsammans med uppdelningen av animationen gjorde att filmklippet
fick lamplig hastighet och en acceptabel filstorlek. For att astadkomma denna uppdelning sa
skapades en separat fil for varje del. Detta var det enda sattet att dela animationsslingan och
spara varje del separat.

Uppdelningen av interiéren baserades pa de detaljer som bestéllaren ville visa (kista, dopfunt,
altare, koraltare, kors) tillsammans med den transportstracka som fanns mellan dem. Eftersom
det fanns fem stycken objekt och en langre stracka sa togs beslutet att dela upp
animationsslingan efter dessa, dvs att forsta slingan visar kistan, andra visar korset, tredje ett
av altarna i langhuset, den fjarde visar koret och dess altare, den femte forflyttar tittaren mot
dopfunten och den sista visar dopfunten och dess huva. Dessa blev i genomsnitt 5 Mb stora i
upplésningen 320x240 (utan textures). For att slippa de uppbrott som forekom nar filmen var
klippt i delar, sa klipptes filerna ihop till ett filmklipp som blev ca 30 Mb stort, vilket var en
stor skillnad i filstorlek gentemot de motion tests som gjordes i Quicktime-format.

Vid animationen av exteriéren sa valde uppsatsforfattaren aven har att dela upp
animationsslingan i sex stycken delar a 300 frames. Ett motion test gjordes &ven hér for att
kontrollera att animationen hade rétt flyt och hastighet. Denna gang valde jag att lagga in
keyframes var 45:e frame istéllet for var 30:e, vilket gjorde att animationen fick ett jamnare
flyt. For att halla nere renderingstiden sa fanns heller inga textures pa denna modell. I motsats
till animationen av interidren sa fanns det inga inventarier att stanna och fokusera pa utan
istallet sa lades fokus pa klocktornet och vissa yttre detaljer som t ex dérrornament och spiror.
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For att checka av kvalitén pa textures och ljuskallor gjordes ett motion test av varje del av
slingan (bade for exteriéren och for interidren). Detta for att slippa rendera om de slutgiltiga
animationerna vilket kan vara tidsmassigt katastrofalt. Vid kontrollen av exteridrens filmklipp
sa upptacktes att vaggarnas textures flyttade sig vertikalt och horisontellt beroende pa hur
kameran flyttade sig. Detta var givetvis inte 6nskvart eftersom det framkallade en slags
sjosjukekénsla vid visning av klippen. Detta fenomen undersoktes och jag kom fram till att
det berodde pa att vaggarnas textures endast applicerades pa hela vaggar bestaende av platta
ytor. Enda sattet att bli av med detta problem var att modellera om véggarna, vilket 16stes
genom att kopiera in de vaggar som anvandes i modellen av interiéren och som bestod av
separata vaggplankor med individuellt applicerade textures. Denna ommodellering resulterade
i att ovanstaende problem forsvann. En annan irriterande detalj som upptécktes var att grésets
texture hade en férmaga att skifta i nyans pa grund av omréakningar i renderingsalgoritmerna
for ljussattningen. Olika l6sningar testades men jag kunde inte helt eliminera problemet, men
kunde minska ner det avsevart genom att mappa texturen pa ett annorlunda satt. Dock fanns
det fortfarande vissa skiftningar i gras-texturen, men da bestéllaren ansag att de var acceptabla
och projektet féljde en tidsplan kunde inte hur mycket tid som helst laggas pa detta problem.

De slutgiltiga animationerna baserades pa de olika motion tests som uppsatsforfattaren gjorde
och visade for bestallaren och den feedback som kom fram vid dessa visningar (kapitel 2.3).
Dessa gav mycket viktig och hjalpsam information angaende den definitiva utformningen av
animationerna. Detta arbetssatt foresprakas av de forfattare som jag konsulterat i modellen av
arbetsprocessen (se bild 4.17). Mer om de slutgiltiga animationerna i kapitlet som behandlar
render settings och post-production corrections.

5.2.6 Render settings och post-production corrections

5.2.6.1 Render settings
Detta kapitel avslutar ”Production”-fasen i modellen av arbetsprocessen (bild 4.17).

Eftersom animationen delades upp i sex stycken delar och filer sa betydde det att varije fil fick
renderas for sig och fogas ihop i efterhand. Har spelade filformatet en stor roll da den
begransade lagringsplats som fogades dver kravde att filstorleken skulle var sa liten som
mojligt. De forsta renderingarna av de olika motion tests renderades ut i Quicktime-format
(MOV-filer) vilket gjorde att de blev valdigt stora. Jag hade inte den kunskapen eller de
verktyg som kravdes for att reducera storleken sa istéllet valdes det andra formatet som
Cinema 4D kunde rendera till, ndmligen AVI-format. Detta reducerade filstorleken markant.
Utvecklingsverktyget erbjod tre olika versioner (alternativa komprimeringar) av varje
filformat: small AVI movie, AVI movie och large AVI movie. Uppsatsforfattaren valde att
anvanda sig av standardinstallningen, dvs AVI movie. Det sista alternativet anvandes inte pa
grund av bestéllarens krav pa utrymmesbegransning, namligen max 700 Mb for allt. Det
forsta alternativet kande jag att trots komprimeringens klara fordelar vid det begransade
lagringsutrymmet sa var kvalitetsreduceringen for stor.

Andra render settings som anvéndes var Hidden surface removal (Kerlow 2000) och Anti-
aliasing (Magnenat Thalmann och Thalmann 1990) (se kapitel 4.2.4.5) dar den forsta ser till
att de sidor av objekten som inte kameran ser inte ritas upp eller renderas och den andra
motverkar de taggiga kanter som kan uppsta pa ett objekt ur vissa vinklar och uppldsningar.
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Dessa tekniker valdes for deras betydande inverkan pa graden av realism och produktens
kvalitet.

Den renderingsalgoritmen som anvandes var Ray Tracing (Glassner 2000) eftersom det var en
av de tva algoritmer som Cinema 4D implementerat. Den andra var Radiosity men
anledningen till att den valdes bort var att den kraver valdigt mycket datorkraft for att rendera
varje frame (Watt 2000). En annan faktor som ocksa spelade in var tidsramen for projektet.
Jag gjorde ett avvagt val av teknik utifran mina resurser och bestallarens krav. Detta val stods
av Avgerakis (2004) som papekar de konsekvenser som kan uppsta om man inte kan leverera
ett projekt enligt utsatt tid. Ett tredje alternativ hade varit att anvanda sig av en extern
renderingsmotor som till exempel Renderman fran Pixar. Problemet har var att fa tag i
programvara och hitta ett som fungerar tillsammans med det utvecklingsverktyg som jag har
anvant. Denna idé gav uppsatsforfattaren snabbt upp.

Alla renderingar valde jag att rendera i 72 ppi eftersom det &r standardupplésningen for det
media som projektet riktar sig till, vilket var datorskarm. Detta gor att filstorleken halls nere
till skillnad mot om man skulle rendera i t ex 300 ppi som &r standard for trycksaker, vilket
skulle resultera i en storre filstorlek.

Bade exteridrens modell och interiérens modell delades upp i lika manga delar baserat pa
resultatet fran de prelimindra motion tests. De olika delarna testrenderades bade med och utan
textures och i samma filformat (som redovisades i kapitel 5.2.5). Dock skiljde sig
renderingstiden avsevart mellan modellerna. Da interiéren hade en rad inredningsobjekt
bidrog dessa till en langre renderingstid.

Nésta fas i renderingen var att rendera de slutgiltiga filmklippen kompletta med ljussattning,
textures och i ratt upplésning och hastighet. De misstag som fanns i motion tests tillsammans
med all respons fran bestéllaren tog jag lardom av. Néar det galler filformat sa foll valet pa
AVI-format pa grund av dess positiva komprimeringsegenskaper gentemot Quicktime-
formatet som dock har aningen hdgre bildkvalitet men till priset av storre filstorlek. Om alla
delarna renderats i Quicktime-format sa hade de blivit sa stora att de fyllt CD-ROM:en och
blivit nast intill ohanterliga. Dessutom fanns inte mjukvara eller kunskap att klippa ihop flera
Quicktime-klipp.

Uppsatsforfattaren funderade ett slag pa huruvida nagon slags codec (t ex DIVX eller XVID)
skulle anvéandas for att 6ka komprimeringen utan att tulla for mycket pa bildkvaliteten.
Problemet med detta &r att den malgrupp som bestéllaren véander sig till kanske inte har
tillgang till dessa codecs. Man skulle da vara tvungen att tillhandahalla dessa pa CD-ROM:en,
vilket i sin tur kan kréava licenser eller freeware-avtal som inte ar intressanta for bestéllaren att
inga. Det finns aven en viss risk att kundernas datorer reagerar pa ett ovantat eller oonskat satt
vid installation av dessa codecs. Preece et al (2002, kap. 5.4) tar upp samma problematik inom
MDI:n om att 6verbelasta anvéndaren.

Nagra begransningar som uppsatsforfattaren hade vid renderingen férutom de som namnts
ovan, var de som den befintliga hardvaran omfattade. Exempel pa begransningar var t ex att
datorl (se tabell 4.1) enbart hade ett integrerat grafikkort pa moderkortet vilket gjorde att
utvecklingsverktygets renderingseffekter inte kunde utnyttjas fullstdndigt, t ex mojligheten att
avlasta moderkortets processor genom att anvanda ett grafikkorts interna processor istallet. En
annan begransning relaterad till den ovan &r att det grafikminne, 64 Mb, som anvands tas fran
det vanliga RAM-minnet vilket gor att operativsystemet och utvecklingsverktyget far mindre
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minne att arbeta med vilket kan anstrdnga processer som rendering, men dven modellering
och animering.

5.2.6.2 Post-production corrections

De enda post-production corrections (Kerlow 2000) (Avgerakis 2004) under "Compositing”-
steget i den sista fasen (bild 4.17 och kapitel 4.3.1) som gjordes vara att klippa ihop de olika
filmklippen till ett stort klipp. For detta &ndamal valde jag att anvanda ett latthanterligt
gratisprogram som hette AVI/MPG/RM/VMW Joiner.

5.2.7 Gréanssnittets design

For att animationerna skulle presenteras pa ett, for den tilltankta malgruppen, tilltalande satt
sa beslutade jag i samrad med bestéllaren att skapa ett granssnitt som strukturerar upp
innehdllet pa CD-ROM:en och gor det lattnavigerat och éverskadligt. Utéver animationerna
sa renderade uppsatsforfattaren en rad stillbilder ifran modellerna och animationerna som kan
anvandas som bakgrundsbilder till skrivbordet (Wallpapers). Dessa stillbilder renderades i tre
olika storlekar for att passa de vanligaste skarmupplésningarna, ndmligen 800x600 pixlar,
1024x768 pixlar och 1280x1024 pixlar.

Eftersom jag inte utvecklat ett granssnitt for CD-ROM forut sa tittade jag pa fler olika
existerande granssnitt pA CD-ROM. Jag inriktade mig pa fragor som vilka tekniker som
anvandes och hur laddningen av grénssnittet fungerade.

De l6sningar som hittades var antingen HTML eller Flash som teknik for granssnittet. For
laddningen av granssnittet anvandes uteslutande en autostart-fil.

Jag valde att anvdnda HTML for att skapa granssnittet, detta for att HTML kan visas i alla
datorer med en webbldsare och det krdvs inga speciella verktyg for att kunna utveckla sidor.
Anledningen till att jag inte valde Flash &r att jag inte har kunskap i eller tillgang till verktyget
och dessutom kravs det att man laddar ner och installerar en Flash - plug in for att
overhuvudtaget kunna se granssnittet. Det gor granssnittet mer svaranvant vilket inte var
bestéllarens mening. Dock maste man anvanda HTML-kod som kan lasas i alla webblasare
annars riskerar man att exkludera en del av den potentiella malgruppen. Som Preece et al
(2002) skriver i sin bok att om anvéandaren inte, pa ett enkelt satt, kan anvanda produkten sa
kommer de inte att gora det. Denna kombination (CD-ROM + HTML-granssnitt) anser jag
ger maximal utdelning dels for att alla datorsystem som saljs (och har salts de senaste 10-15
aren) har minst en CD-ROM enhet (eller battre) installerad och dels att alla operativsystem
har nagon slags webblasare som klarar av att visa HTML-sidor, dock med mindre skillnader
som man maste ta i beaktning.

HTML-granssnittet delades upp pa tre HTML-sidor, en for filmerna (animationerna), en for
bakgrundsbilderna och en sida med kontaktinformation till bestéllaren. Sidornas grafiska
design skapades forst i Photoshop som bilder och klipptes sedan upp i mindre bilder som
placerades i ett flertal HTML-tabeller for snabbare laddning. Vidare gjordes miniatyrbilder av
bakgrundsbilderna for att ge en 6verblick 6ver vilka bilder som fanns att tillga samt att
underlatta laddning av HTML-sidorna eftersom man inte kan visa alla bilder i fullstorlek da
det skulle gora hela sidan odverskadlig. Vid sjalva kodningen av HTML-sidorna sa beaktades
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kodens kompabilitet hos webblasare och granssnittet testades pa tre olika webblasare: Internet
Explorer 6, Netscape 6 och Opera 7. Detta for att tillgodose Viking Foundations krav att sa
manga olika sponsorer som mojligt skulle kunna anvéanda produkten.

For att underlatta for anvandaren sa skapades en autostart-fil som gor att granssnittet startas
av sig sjalv ndr CD-ROM:en sétts in i lasaren. Detta for att anvandaren inte ska behdva leta
upp startfilen sjalv vilket kan vara svart om man inte har sa stor datorvana.

Fardigstallandet av CD-ROM:en med granssnitt som kontrollerar uppspelningen av 3D-

animationerna slutfor steget ”Final output and release” och avslutar fasen ”Post-production”
(bild 4.17).
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6. Intervju med Digital Context

| detta avsnitt kommer jag att redogéra for min tematiserade intervju med anstéllda hos
Digital Context. Som jag skrev innan sa ska denna intervju bidra med ett alternativ till den
litteraturbaserade arbetsprocessen (bild 4.17). Den avser att bredda mitt underlag om hur en
arbetsprocess for 3D-animation ser ut och de faktorer som paverkar kvaliteten hos
arbetsprocessen. Jag kommer att redogéra for de likheter och skillnader som framkommit
samt eventuella lardomar.

Intervjun liksom den resterande studien i uppsatsen kan rdknas som en explorativ
undersokning da jag i forvag inte kande till vilka svar som skulle komma fram i intervjun.

Féljande teman diskuterades:
1. Hur ser er arbetsprocess ut vid 3D-animation?

2. Anvander ni en egenutvecklad arbetsprocess?
- Fordelar och nackdelar?

3. Anvander ni ett egenutvecklat utvecklingsverktyg?
- Varfor/varfor inte?

4. Vilka problemomraden/faktorer styr implementeringen av arbetsprocessen och i vilken
omfattning?
Resurser?
- tid
- personal
- budget och ekonomi
- material
- tillganglig datorkraft
- Utvecklingsverktyget?
- Malmaskiner?
- Script och concept?
- Filformat och komprimeringsmajligheter pa filmsekvenser?
- Slutgiltigt lagringsmedia (t ex CD-ROM)?
- Brister mellan modell och mjukvara?
- Andra beroenden?

5. Vilka problem/faktorer har mest inverkan pa arbetsprocessen?

Ibland ledde diskussionen vid ett tema till andra omraden som horde hemma i andra delar av
arbetsprocessen/teman.
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6.1 Resultat och analys av intervjun

| det har kapitlet presenteras de resultat som framkom vid intervjun samt analysen av dessa.
Resultatet ar indelat efter intervjuteman och fragor. Under varje tema sa relateras svaren till
den litteraturbaserade arbetsprocessen och till litteraturen.

6.1.1 Hur ser er arbetsprocess ut vid 3D-animation?

| samrad med Ola Madsen pa Digital Context sa har jag skapat en enklare modell 6ver deras
arbetsprocess for att fa en dverblick vid diskussionen.

(Budget and Time Plan.j

Storyboard

—{ Modeling )
'

Animation

"—"[ Cameras ]

‘—( Shading & Textures )

‘_( Motion Tests )
Rendering
[scene or layars)
'
( Compositing )

Bild 6.1. En modell av Digital Contexts arbetsprocess.

Ola papekar att modellen (bild 6.1) visar den optimala arbetsprocessen, men att man ofta pa
nagot satt maste avvika eller lagga mindre tid pa vissa delar. Den del som oftast tar stryk ar
forstudier, dvs kartlaggning av vad kunden vill ha gjort. Forstudien bestar oftast av moten
med kunden dar ett textmanus dras upp som specificerar vad kunden vill visa eller vad som &r
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syftet med produkten. Vidare skapas ett storyboard och i vissa fall en animatic dar Ola
blockar ut animationen sa att kunden kan se forslag och kommentera. | vissa extrema fall, nar
kunden inte vet vad de vill ha eller att Ola inte vet hur han ska gora, sa borjar han med en
animatic. Den innehaller enkla geometriska figurer som sedan byts ut efterhand till detaljerade
modeller. Ola anser att tidsramen latt kan spricka om utvecklaren har lagt ner massor med tid
pa att modellera detaljer som kunden sen valjer bort. Den del av arbetsprocessen som garna
prioriteras & modelleringssteget, animationssteget och givetvis renderingen (eftersom den ar
sa tidskravande).

Aven om det ser ut att vara solida avgransningar mellan varje steg (vilket hade varit optimalt)
sa menar Ola att stegen ofta flyter ihop. Ibland maste han jobba pa flera steg parallelit,
samtidigt som han modellerar och animerar s& maste han géra snabba ljustest for att kunden
vill se resultat. Dock finns det vissa steg som man inte kan andra ordningen pa, man kan ju
inte animera nagot som inte ar modellerat. Han anser det vara svart att halla ett normalt
produktionsflode, eller som han kallade det; “kaos under vissa ordnade former”.

Né&r man jamfor den litteraturbaserade arbetsprocess med Digital Contexts funktionellt
beprovade arbetsprocess sa finner man manga likheter och en del skillnader. Eftersom den
litteraturbaserade processen &r baserad pa andra modeller av Avgerakis (2004), Kerlow
(2000), Magnenat Thalmann och Thalmann (1990) och Kerlow och Rosebush (1994) sa hittar
man manga influenser fran dessa (se bild 4.17). De gemensamma steg som forekommer ar
”Script”, ”Storyboard”, "Modeling”, ”Animation”, ”Lighting”, ”Motion Test”, ”Rendering”
och ”Compositing”. Skillnaderna i de 6vriga steg som finns med, eller inte, i de olika
arbetsprocesserna paverkas enligt Josefson (2003) av vilka resurser som finns tillgangliga och
de aktuella projektforutsattningarna (bestéllarens kvalitetskrav, med mera).

6.1.2 Anvander ni en egenutvecklad arbetsprocess?

Digital Context anvander en egenutvecklad arbetsprocess. Dock menar Ola att han sjalvklart
ar influerad fran manga olika hall. Han har last manga bocker om film och 3D och har forsokt
att valja ut det basta ifran befintliga modeller och halla sig till det vid produktionerna.

Pa grund av de skiftande projekt som foretaget tar sig an sa har 3D-grafiken olika hog
prioritering (Ola beréttar att han kan sitta och arbeta sjalv i flera veckor med bara 3D och
andra ganger kan alla vara delaktig i en CD-ROM-produktion), vilket gor det svart att
stromlinjeforma arbetsprocessen.

- Fordelar och nackdelar?

Ola menar att fordelen med att ha en egenutvecklad arbetsprocess ar att man kan skraddarsy
precis efter sin organisation utan att behdva rétta sig efter andra sétt att arbeta. Nackdelen,
tycker Ola, ar att man verkligen maste ta sig tid och jobba fram en modell och att man bara
har sig sjalv att skylla pA om det inte fungerar ordentligt. F6ljer man slaviskt en bok sa kan
man ju alltid referera till den och ga tillbaka och lasa. Han anser dock att férdelarna vager
tyngre dn nackdelarna men papekar att bara for att man har kommit fram till ett bra arbetssatt
sa ska man inte noja sig med det, utan revidera och uppdatera det efterhand och se det som en
del i utvecklingen.
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Bade mitt projekt och Ola anvénder sig av en egenutvecklad, anpassad arbetsprocess och fran
det kommer erfarenheten att det inte finns en modell som fungerar till alla olika projekt och
foretag utan far modifieras utefter de aktuella forutsattningarna. Dock ser man att manga steg
och faser aterkommer i manga utvecklingsmodeller och arbetsprocesser. Avgerakis (2004)
papekar att arbetsprocessen inte alltid innehaller alla steg utan anpassas efter projektet och
vilken del av processen man som utvecklare arbetar med beror pa arbetsfordelning. Detta
bekraftar Josefson (2003) och Hagerfors (1995) asikter att malet for en arbetsprocess ar att
forverkliga de kvalitetskrav som bestallaren sétter upp for det aktuella projektet med hjalp av
tillgangliga resurser.

6.1.3 Anvander ni ett egenutvecklat utvecklingsverktyg?

Varfor/varfor inte?

Enligt Ola s anvander ingen pa foretaget egenutvecklade programvaror trots att
utvecklingsprogram for 3D-animering oftast ar valdigt dyra i inkop sa betalar det sig i
langden. Han menar att for att ha ett egenutvecklat utvecklingsverktyg sa maste man anstalla
en dedikerad utvecklare som alltid finns till hands plus att kostnaden for att utveckla egna
verktyg kan vara stor. Digital Context anser sig inte vara sa stora eller sa specialiserade att de
behover helt egentillverkade verktyg. Ola som anvander Softimage/XSI & mycket ndjd med
programmet och menar att det tacker 99,5% av alla hans nuvarande och kommande behov och
om det fattas nagot sa finns det mindre specialprogram som han kan anvanda. Det enda som
de har kodat sjalva ar skript och plug-ins i de befintliga programmen.

Det &r intressant att se var gransen gar for behovet av ett egenutvecklat utvecklingsverktyg.
Troligtvis sa maste vinsten fran det specialiserade behovet 6verskugga risken att inte kunna
leverera produkten enligt tidsschema pa grund av en systemkrasch och det standiga kravet pa
foretagen att minimera resurserna. En faktor som bidrar till hog processkvalitet ar att kunna
valja ratt verktyg och ratt teknik (Hagerfors 1995).

6.1.4 Vilka problemomraden/faktorer styr implementeringen av arbetsprocessen och i vilken
omfattning?

- Resurser:
- Tid?

Enligt Ola sa har tid en valdigt stor betydelse for ett projekt da de kan fa in bradskande
produktioner som kan ha en sluttid pa tre dagar. Detta gor att han ibland blir frestad att
minska ner pa forstudierna och hoppa direkt till modelleringen for att spara tid och hinna
klart. Dock menar Ola att detta kan vara forradiskt da det ofta leder till problem i slutandan,
vilket gor att man forlorar tid istallet. Det ar sa med alla projekt, gor man inte ett bra forarbete
sa kan man missa kundens mal helt i den fardiga produkten. Ola tycker att det &r viktigt i
sadana situationer att ens arbetsprocess ar flexibel nog att klara de snabba vandningar som
branschen innebar.
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Avgerakis (2004) skriver att det ar inte bara fantasin som satter granserna utan dven tid och
budget. Tidskréavande steg i arbetsprocessen som rendering kréver att man planerar ordentligt
vilket bade Ola och all litteratur som jag har inhamtat papekar.

- Personal?

Personal &r ingen stor paverkande faktor, anser Ola, eftersom det fér narvarande bara &r han
pa foretaget som utvecklar 3D-grafik. Det skulle kunna underlatta med mer personal men
detta ar ofta som sa mycket annat en kostnadsfraga. Har motsager Olas svar det som bade
Hégerfors (1995) och Josefson (2003) anser, ndmligen att personalen har mycket stor
betydelse for ett projekt. Men & andra sidan sa besitter den befintliga personalen stora
kunskaper i genomférandet av arbetsprocessen.

- Budget och ekonomi?

Enligt Ola sa paverkar budgeten nastan mest. Det ar ofta darifran man satter nivan pa allting.
Om det ar en lagre budget sa ar det ofta de administrativa delarna som férstudier och
planering som tar stryk. Aven om delarna ska vara procentuellt lika stora for ett projekt med
liten budget som ett med stor, skar man ner mycket mer pa det forra.

Eftersom Digital Context ar ett foretag som tillhandahaller en service sa ar de givetvis
beroende av att fa betalt for sitt arbete. Budget har en direkt inverkan pa de resursméangder
som processen kan anvanda for att genomfora bestéallarens krav inom tidsramen och uppna
hog produktkvalitet. Min utveckling hade inte det problemet men jag forstar den
bakomliggande problematiken. Bade Kerlow (2000) och Avgerakis (2004) tar upp den
paverkan som budgeten har i ett projekt och vad som kan handa om man 6verskrider
tidsramen eller bryter kontrakt.

- Material och férlagor?

For att kunna gora en produkt sa behéver man nagon slags forlaga eller ritningar, allt ifran
kundens logo och typsnitt till CAD-ritningar. Enligt Ola sa varierar det fran kund till kund hur
bra de kan tillgodoser detta behov. Det &r manga foretag som &r insatta i de tekniska termerna,
men en del &r inte det. Inom lakemedelsbranschen ligger ofta problemen vid gestaltningen dér
det ibland inte finns nagon som vet hur allt ser ut. Ola menar att det inte alltid ar helt enkelt att
animera sjukdomars och mediciners paverkan inuti kroppen eller vilka proportioner som saker
har. | de fallen sa far man goéra en avvagning utifran den information som man har.

Bade Olas svar och min utveckling bekraftar att kvaliteten pa forlagor och annat material har
en betydande roll nar man, som Josefson (2003) menar, ska motsvara bestéllarens krav sa att
vederbdrande upplever att hog produktkvalitet uppnatts.

- Tillganglig datorkraft?

For narvarande har Digital Context inga problem med brist pa datorkraft, eftersom de har kopt
in tre stycken servrar med dubbla processorer i en renderingsfarm. Tillsammans med Olas nya
och gamla arbetsstation sa har han fem datorer till sitt férfogande. Innan fick han anvanda
sina tva arbetsstationer och pa natterna sa kunde han lana sina kollegors datorer for att klara
av att rendera storre projekt.
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For att utnyttja att Olas arbetsstation har en 64-bitars processor sa anvander han 64-bitars
operativsystem och den version av Softimage som han kor ar ocksa 64-bitars. Det ar ett av de
fa utvecklingsverktyg som finns i 64-bitars version. For att jamfora sa tog Ola upp ett
exempel pa en komplicerad scen som han renderade pa de olika datorerna. Scenen bestod av
ett par miljoner polygoner och cirka 40 000 objekt i HD-uppl&sning. Pa hans gamla
arbetsstation sa tog en frame 17 minuter att rendera, pa renderingsfarmen cirka fem, sex
minuter och pa Olas nya arbetsstation strax under tva minuter per frame. Den enda nackdelen
med att arbeta vid den snabbaste datorn, enligt Ola, ar att han latt underskattar tidsatgangen
vid renderingen eftersom den ska genomforas pa den langsammare renderingsfarmen. Med
den gamla arbetsstationen sa fanns inte samma problem, tvartom.

Har ser man en tydlig skillnad mellan mitt projekt utifran den litteraturbaserade
arbetsprocessen och Digital Contexts arbetsprocess. Josefson (2003) papekar vikten av
tillrackliga resurser vid utveckling for att kunna leverera i tid. Min utvecklingsmiljo
paverkade till stor del mina mojligheter att nd hég produktkvalitet i avseenden som
renderingstid och hantering av komplexa modeller. Indirekt paverkar tillganglig datorkraft,
precis som utvecklingsverktyget, Digital Contexts arbete. Eftersom om de inte hade haft den
datorpark och de avancerade datorer de har, sa skulle de inte kunna géra de produktioner de
gor idag. Varje projekts tidsatgang hade ocksa varit storre.

| litteraturen sa papekar Watt (2000) och Glassner (2000) att de vanligaste
renderingsalgoritmerna kraver mycket datorkraft och ju mindre datorkraft man har tillgang till
ju langre tid tar renderingen i ansprak. Algoritmernas tidsatgang tillsammans med den
standiga stravan i 3D-braschen efter en hogre grad av realism skulle kunna vara nagra av
anledningarna till datorkraft &r en sa betydande resurs. Avgerakis (2004) beskriver i sin bok
lampliga komponenter som en arbetsstation ska innehalla for att man ska kunna arbeta med
animation. Han tar vidare upp kritiska delar som maste fungera for att inte fa problem under
arbetsprocessen: palitlig stromkalla, till exempel UPS (uninterrupted power supply), skydd av
harddisken (backup, speglade diskar, och sa vidare) och dubbla processorer.

- Utvecklingsverktyget?

Nar det galler utvecklingsverktyget som en paverkande faktor i arbetsprocessen &r Digital
Context lite pA samma niva som med datorkraft, det ar inte ett problem langre. Dock finns det
styrkor och svagheter med alla program enligt Ola, nar det galler Softimage sa ligger
begransningen i NURBS-modelleringen och vid simulering av vétska. Ola sdger ocksa att nar
man har jobbat lange med samma program sa lar man sig vad som inte funkar och hur man
jobbar runt det, programmets interna arbetsflode. Ola jobbade tidigare i utvecklingsverktyget
3D Studio men pa grund av de manga begransningarna, till exempel hantering av
partikelsystem och brister i de implementerade renderingsalgoritmerna, sa bytte han till
Softimage/XSI. Andra problem som uppstatt har varit formatkonvertering, det vill sdga att
kunden bara kan exportera till ett visst antal format men Softimage kan bara importera ett
visst antal. Detta problem lostes genom att Digital Context kopte in konverteringsverktyg som
kan konvertera alla befintliga format. Ola papekar att man maste avvaga var gransen mellan
att kopa in ett program for en engangskostnad och att lagga ner massor med arbetstid pa att
I6sa ett problem. Tyvérr sa gor sadana tillfallen att arbetsprocessen anpassas efter
utvecklingsverktyget, eller att det far en stor betydelse och blir en stor kostnad i projektet
menar Ola.
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Pa grund av Olas erfarenhet av verktyget och det faktum att Digital Context har anvant det en
langre tid s kan man dra slutsatsen att verktyget fyller sina andamal, &ven om programmet
har mindre problemomraden. Jag hade daremot storre problem med verktyget, till exempel
begransat antal filmformat, krdngliga animationsinstallningar och bristande
ljussattningsverktyg. Detta pa grund av att betydelsen av utvecklingsverktygets inverkan pa
arbetsprocessens kvalitet och behovet av datorkraft underskattades.

Aven om Digital Contexts val av utvecklingsverktyg inte skapar nagra storre problem s&
paverkar verktyget anda arbetsprocessen eftersom den medfor att foretaget kan skapa och
leverera produktioner pa den hdga grad av realism som de gor. De flesta verktyg ar valdigt
beroende av den tillgangliga datorkraften for att fungera optimalt. Det kan innehalla de mest
avancerade och komplicerade tekniker men utan datorkraften dér att backa upp det sa blir inte
verktyget hanterbart. Avgerakis (2004) ar den enda som diskuterar utvecklingsverktyget och
betydelsen av utvecklarens kunskap i verktyget av den litteratur jag inhdmtat. Han hanvisar
till en enkat som gjorts av forlaget McGraw Hill som kom fram till de tre mest anvanda
verktygen i branschen. Han rekommenderar att, oavsett vilket verktyg man véljer sa ska man
bli s& bra som majligt pa det.

- Klientens malmaskin?

Ola menar att eftersom Digital Context inte skapar realtidsanimationer som staller krav pa
dator och grafikkort hos kunderna sa ar det inget problem for deras arbetsprocess. De skapar
mest fardigrenderade animationer for uppspelning i efterhand. Ju mindre kompilering och
korning som du lagger pa kunden desto farre problem anser Ola. Bestéllarna vill ofta begransa
vad anvéandaren ska kunna gora och pa sa séatt styra att de far se de basta sakerna med just
deras produkter. Ola tycker dock att standarden pa den genomsnittliga anvandarens datorpark
har 6kat vasentligt de senaste aren. Nu har de flesta datorer minst en DVD-lasare, vilket inte
var helt vanligt forr. Det enda formatet som Digital Context producerar till som inte &r sa
vanligt an ar HD (High Definition) - upplosning. Dock kan de ej vara sakra pa att anvandarna
har alla program och plug-ins som krévs for att visa animationerna, t ex Flash eller Quicktime.

Digital Context lagger inte lika stor vikt vid huruvida slutanvandaren kan spela upp deras
animationer utan forlitar sig pa att de innehar de nodvéandiga plug-ins eller andra program.
Eftersom min bestallare ville skicka ut CD-ROM:en till s3 manga sponsorer som mojligt sa
lag vikten pa att de skulle kunna starta animationerna. Detta resulterade i att animationerna
utformades sa generiskt som mojligt.

- Script och concept?

Enligt Ola sa ar det en del som de standigt forsoker forbattra i samtliga projekt. Darfor att den
kan var valdigt avgorande, for just pa pappersstadiet ar det valdigt billigt att ta daliga beslut
och att andra dem. Det gar valdigt fort att skissa om ett par nya bilder eller byta vinkel. Det
gar snabbt och ar effektivt, man kan sitta med kunden och gora det. Ola tycker att det nastan
aldrig ar nagot strul med kunderna utan ofta forklarar eller tipsar dem med hur de beréattar vad
syftet med allting ar och vilka stilar man kan anvanda. Sen sa antingen sa gillar de det eller sa
justeras det, men man maste gora det valdigt tidigt.

Tyvarr ar det just konceptutvecklingen, idén och manuset, som far minskade resurser i

projektet dels pa grund av budget och dels av tidsskal papekar Ola. Man marker i varje
projekt, ju mer du har slarvat med den delen desto storre risk I6per du att nagot blir fel eller

61



Lunds universitet Kandidatuppsats
Handledare: Hans-Christian Stoltz Mattias Persson

blir krangligt att &ndra pa langre fram i projektet. Tyvarr sa tycker Ola att han gor alldeles for
lite testrenderingar, sa att kunden kan stiamma av, pa grund av tidsbrist.

Som Josefson (2003) skriver sa kan identifieringen av bestallarens kvalitetskrav pa produkten
vara en kranglig process. Det paverkar val av tekniker, grad av realism och vilken
resursmangd som &r lamplig. Om man inte kartlagger kraven val sa kan det leda till sloseri
med resurser, felaktigt val av tekniker (1ag processkvalitet) och ett resultat som ej matchar
kraven (lag produktkvalitet).

- Filformat och komprimeringsmojligheter pa filmsekvenser?

Tack vare den datorpark som Digital Context forfogar éver och tillsammans med de
konverteringsverktyg som kopts in har de inte nagra svarigheter att importera och exportera
till nodvandiga filformat enligt Ola. Till skillnad mot Cinema 4D sa renderar inte Softimage
till ndgra videoformat alls utan bara stillbilder som sétts samman i efterhand. Detta enligt Ola
eftersom det inte gar att dela videosekvenser pa ett sékert satt vid rendering i natverk, som pa
renderingsfarmen. Till detta kommer problemet att om man renderar en videosekvens och
sista framen kraschar sa forsvinner hela videosekvensen, men sa ar inte fallet vid rendering av
stillbilder. Att anvanda stillbilder underlattar &ven vid compositing och de belastar inte
filsystemet pa samma sétt som videosekvenser som ofta haller en stor filstorlek.

Har syns aterigen betydelsen av bra resurser, vilket Digital Context har insett genom
erfarenhet. | mitt fall &r det verktyget som begransar men inte hos Digital Context dar
compositing spelar en storre roll, det vill séga att 3D-animationen ofta ska integreras med
andra media vilket ger en storre valmajlighet i antal tillgangliga format. | kraven fran
bestallaren (kapitel 2.1) specificerades att animationernas format ska kunna spelas upp pa
manga olika system, dvs vara uppspelningsoberoende.

- Slutgiltigt lagringsmedia (t ex CD-ROM)?

Vilket slutmedia som véljs paverkar till viss del produktens grad av kvalitet, menar Ola. D&
maskinparken hos foretag och privatpersoner i Sverige ar ganska kraftig sa kan de flesta
datorer kéra kortare filmsekvenser vid hogre kvalité. Aven om han verkligen dverdriver
kvalitén och bitraten for att fa en riktigt bra film sa har man fortfarande 700Mb till férfogande
pa en CD eller 4,7Gb pa en DVD, vilket ar gott om plats tycker Ola.

Att utveckla for webb &r knappt en begrénsning langre, tycker Ola, eftersom normalanvandare
ar s vana och inforstadda med att det tar tid att ladda ner filmsekvenser, men han tror
samtidigt att de kan bli frustrerade i langden. Den enda begrénsning som majligtvis finns &r
HD-uppl6sning som Ola ndmnde tidigare.

Skillnaden ar att bestéllarens krav specificerar att animationen inte far 6verskrida
lagringskapaciteten for det valda lagringsmediet. I min utveckling av 3D-animeringen sa
styrde denna faktor i kombination med verktygets begransning bade valet av filformat och
langden pa animationen. Aven om Ola menar pa att gemene mans datorpark har forbattrats sa
inverkar detta faktum bara positivt pa min utveckling. Ju mindre resurser det kravs for att
spela upp animationerna, desto smidigare gar uppspelningen, vilket jag tror resulterar i
ndjdare anvandare.
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- Brister mellan modell och mjukvara?

Bristerna ligger, enligt Ola, dels i att ta sig tiden att implementera. Aven om man kanske har
sin modell helt fardig och klar i huvudet ar det vikigt och bra att skriva ner den véldigt tydligt
i punktform, sa att vem som helst skulle kunna lasa den och forsta hur det fungerar. Ola sager
att det &r valdigt svart att vara projektledare dver sig sjalv. Det ar valdigt svart att bade leda
projektet samtidigt som man ska producera och genomféra det.

Aven om det inte &r nagon direkt brist i utvecklingsverktyget som sadant s papekar Ola att
det ar viktigt att verkligen ta sig tid att lara sig hur verktyget fungerar, vilket som &r det
optimala sattet att jobba med programmet, hur mitt arbetsfléde ser ut och kombinera dessa.

- Andra beroenden?

Ola kunde inte komma pa fler beroenden an de som tagits upp ovan.

6.1.5 Vilka problem/faktorer har mest inverkan pa arbetsprocessen?

Tid, budget och datorkraft, &ven om datorkraften inte ar sa begransande nu langre, forr var
den verkligen det, menar Ola. Ofta sag ett vanligt scenario ut sa har: vi har sa har mycket
pengar, sa har mycket tid, sa har mycket datorkraft, vilket resulterar i en den har animationen.
Nu &r det annorlunda, Ola refererar till samma exempel som innan dér han renderade en och
en halv minut animation i fyra lager i full HD-uppldsning med reflektioner och raytracing pa
mindre &n en vecka. For ett ar sedan hade det inte varit att tanka pa, fortsatter Ola, da hade de
inte kunnat leverera inom den tidsramen. Da hade de behovt tre manader pa sig.

Budget paverkar alltid eftersom man forfogar éver en begransad summa pengar som maste
tacka alla kostnader. Tidsperspektivet har Ola tagit upp tidigare sa i slutandan sa &r det tid och
pengar som styr.

En faktor som gédrna gléms bort ar tillganglig kompetens hos utvecklaren. Ola menar att
eftersom de stora utvecklingsverktygen kan goéra mer eller mindre samma sak sa ligger
begrénsningen av hur en produkt kan se ut hos utvecklarens kapacitet och kunskap. Denna
faktor paverkar givetvis ocksa.

Utvecklarens kompetens i verktyget ar ett gemensamt beroende da vi bada inser vikten att
kunna sitt verktyg om man ska kunna anvanda det pa ett optimalt satt. Detta kan forankras i
litteraturen da dven Avgerakis (2004) och Kerlow (2000) anser detta. Under min utveckling sa
har de flesta problem som uppstatt haft grund i resurserna (utvecklingsverktyget och dess
dokumentation, datorkraft och kompetens), vilket har paverkat majliga tekniker i
arbetsprocessen. Detta har i sin tur paverkat produktens kvalitet.
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7. Resultat och diskussion

Studien av arbetsprocessen vid 3D-animation utgick fran tva tillvagagangssétt. Det ena bestod
i att utveckla en 3D-animation for CD-ROM for att verifiera anvédndbarheten och undersoka
kvalitén hos den litteraturbaserade arbetsprocessen. Intervjun med Digital Context bidrog med
ett alternativ i form av en inarbetad arbetsprocess som har varit anvénd i ett flertal projekt,
vilket skulle kunna antyda att dess resultat haller en hog produktkvalitet.

7.1 Arbetsprocessen vid 3D-animation

Om man utgar fran Josefson (2003) och Hagerfors (1995) sa producerar bade den
litteraturbaserade arbetsprocessen och Digital Contexts arbetsprocess produkter som
bestallaren anser haller hdg, eller atminstone tillrackligt hog, produktkvalitet, vilket skulle
antyda en god processkvalitet. Men bara for att produkten anses ha hdg kvalitet sa betyder det
inte att arbetsprocessen ar i optimalt skick. Bada arbetsprocesserna innehéller omraden som
skulle kunna forbattras for att stirka processkvaliteten och ytterligare hoja produktkvaliteten.

7.1.1 Den litteraturbaserade arbetsprocessen

Brister i den litteraturbaserade arbetsprocessen var, daligt val av verktyg, bristande kompetens
(pa grund av avsaknad av dokumentation kring utvecklingsverktyget) och otillracklig
datorkraft. Dessa brister kan harledas till projektets resurser vilket hade en negativ inverkan
pa vilka tekniker och metoder som kunde anvandas. Utifran den tidsram for utvecklingen,
som bestallaren och utvecklaren kommit éverens om, och uppsatsens tidsram fanns varken tid
till att lara sig ett nytt verktyg helt fran grunden eller att fa tillgang till en béattre dator. Istallet
valdes ett for uppsatsforfattaren redan kant verktyg och den tillgangliga utvecklingsmiljon. En
6kning av kompetensen sett ur resurssynpunkt (Josefson 2003) skulle kunna medverka till
okad processkvalitet, vilket innebér att verktyget kan anvandas pa ett mer kompetent satt
(Hagerfors 1995). Detta leder i sin tur till en 6kad produktkvalitet da en mer passande grad av
realism (Foley et al 1998) kan astadkommas. | kombination med ett annat verktyg och en mer
avancerad utvecklingsmiljo sa skulle processkvaliteten kunna hojas annu mer.

7.1.2 Digital Contexts arbetsprocess

Intervjun med Ola Madsen, 3D-artist pa Digital Context bidrog med en vardefull insikt i
arbetsprocessen hos ett professionellt foretag, med stor erfarenhet inom branschen, och vilka
faktorer som paverkar den och féljaktligen produkten. Detta gav mig ett djupare perspektiv pa
hur den litteraturbaserade arbetsprocessen star sig i forhallande till liknande i arbetslivet. Jag
fann bade likheter och skillnader mellan min arbetsprocess och den som Digital Context
anvander. Digital Contexts arbetsprocess ar under standig uppdatering vilket pekar pa att de
forsoker dka produktkvalitén och processkvalitén bland annat genom att forbattra sina
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resurser. Faktorer som pekar pa detta ar inkop av en renderingsfarm for att dra ner pa
renderingstid och ett vél grundat och beprévat val av utvecklingsverktyg samt inforskaffandet
av konverteringsverktyg for att kunna tillgodose kraven fran olika bestallare. Detta har positiv
paverkan for processkvalitén genom ett gott val av verktyg och att de tekniker som valjs
anvands pa ett kompetent satt (Hagerfors 1995).

Omraden i Digital Contexts arbetsprocess som skulle kunna forbattras ar forstudier (manus
och storyboards) och Motion Tests, vilket Ola sjalv papekar. Kontinuerlig testning och
utvardering av produkten mot bestéllaren skulle kunna ge en béttre processkvalitet enligt
Josefson (2003). Detta eftersom andringar i malen eller missforstand lattare kan fangas upp
innan de gor for stor skada samtidigt som det &r ett bra sétt att informera bestéllaren om
framsteg i processen.

7.2 Faktorer som paverkar arbetsprocessen

Det finns en rad faktorer som paverkar genomforandet av arbetsprocessen och dess kvalitet.
En del har framkommit under utvecklingen och genom studerande av litteraturen och andra
har intervjun bidragit med.

Dessa faktorer kan delas in i tva kategorier, resurser och produktkvalitet (Josefson 2003).
Resursfaktorer som utvecklingen av 3D-animationen bidrog med var: tid, utvecklingsverktyg,
tillganglig datorkraft, befintlig dokumentation kring verktyget och de anstélldas kompetens.
Ola pa Digital Context bekraftade dessa faktorer &ven om de inte paverkade i samma
utstrackning och bidrog med budgetfaktorn som inte min utveckling paverkades av. Nar det
gallde produktkvalitetsfaktorer s var det leveranstid, bestéllarens krav och forlagor och
material som paverkade. Alla dessa kan bidra till att skapa en hog processkvalitet om de
anvands pa ratt satt.

7.3 Resultatet av 3D-utvecklingen

Den fardiga animationen med tillhérande granssnitt uppfyllde kraven fran Viking Foundation
(se kapitel 2.1) och utvecklades efter den litteraturbaserade arbetsprocessen (se kapitel 4.6)
med stod av de tillgangliga resurserna (Josefson 2003). For att formedla en kénsla av
vikingatid lades stor méda vid att modellera objekten pa ett historisk realistiskt sétt, det vill
saga valja en anpassad grad av realism (Foley et al 1998), baserat pa de forlagor som jag fick
fran Viking Foundation (bilaga 3). Det begransade lagringsutrymmet respekterades genom att
ett flertal motion tests genomfordes dér filstorleken kontrollerades i kombination med valet av
filformat (AVI-format) och dess komprimeringsmetod. Det valda filformatet valdes for att
kunna kdras pa manga olika datorer och operativsystem. For att kunna distribueras till
maximalt antal sponsorer sa valdes kombinationen CD-ROM med HTML-granssnitt eftersom
alla datorer atminstone har CD-l&sare och alla moderna operativsystem har nagon form av
webblasare. Granssnittet implementerades sa att anvandaren snabbt och enkelt kan starta
animationerna. Produkten utvecklades och levererades inom 6verenskommen tidsram. Utefter
de resurser som fanns tillgangliga har hog produktkvalitet forsokts uppnas genom bésta
mojliga val av tekniker.
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For att beskada resultatet sa bifogas ett exemplar av CD-ROM:en med animationerna och
tillhdrande gréanssnitt.

Det bor noteras att den slutgiltiga produkten inte har testats pa Viking Foundations
slutanvandare. Det fanns inte tid eller mojlighet till detta och det ligger inte inom uppsatsens
ramar. Dock har jag testat produkten pa sd manga olika system som jag har haft tillgang till
(se kapitel 5.2.7). Detta for att kontrollera animationens uppspelningsberoende, enligt
bestéllarens krav (kapitel 2.1), och produktens tekniska kvalitet (Hagerfors 1995) (kapitel
4.4.1). Med uppspelningsberoende sa menar uppsatsforfattaren att filmerna ska kunna spelas
upp oberoende av operativsystem, datortyp, codecs och 6vriga systemspecifikationer
(processor, grafikkort, med mera). Denna standpunkt har jag stod hos Preece, et al (2002
kapitel 7). Vidare har Viking Foundation sjalvklart kommenterat och foreslagit forandringar
pa bade animationen och granssnittet under processens gang.

Trots att animationen héll hog produktkvalitet (Josefson 2003) da den uppfyllde bestallarens
kvalitetskrav pa bade teknisk och sammanhangsbetonad anvéandbarhet (Hagerfors 1995) sa
finns detaljer vid genomfdrandet av arbetsprocessen som kunde ha gjorts annorlunda eller
béattre. FOrst och framst skulle jag valt att anvanda mig av ett annat utvecklingsverktyg an
Cinema 4D, dels pa grund av bristen pa tillganglig dokumentation i form av bocker,
onlineresurser, och sa vidare. Det fanns dock en del tekniker implementerade i verktyget som
det inte fanns tid eller kunskap att anvanda sig av sa jag fick anvanda de jag hade lart mig. De
begransningar som verktyget hade var till exempel att man bara kunde vélja tva olika
filformat pa animationen, begransat antal implementerade renderingsalgoritmer, krangliga
instélIningar for keyframe animation och hastigheter och begrénsade ljussattningsfunktioner.
Avgerakis (2004) pekar ocksa pa brister mellan traditionell ljussattning och implementerade
ljuskallor i de utvecklingsverktyg som han tar upp i sin bok.

Fackelobjekten i modellen av interiéren kunde ha implementeras med hjélp av en annan
teknik, till exempel partikelsystem, for att uppna ett mer realistiskt resultat.

Sa har i efterhand borde jag i forvag ha undersokt de olika filformat som utvecklingsverktyget
innehdll och hur det paverkade aspekter som filstorlek och hastighet. Det I6nar sig i langden
eftersom jag fick byta filformat vilket gav lite onddigt huvudbry. Det dyker dock alltid upp en
del problem som man ej hade forutsett, sa jag rekommenderar att ha gott om tid till
renderingsjusteringar. Aven pa denna punkt far jag medhall av Avgerakis (2004) som menar
att det vanligaste felet som gors &r att missbedéma tidsatgangen till renderingsprocessen.
Utifran de slutsatser som drogs fran intervjun sa borde jag lagt mer tid till att lara in verktyget
innan sjalva utvecklingsprocessen drog igang, nagot som dock hindrades av bristen pa
dokumentation.

De lardomar som man kan dra fran modelleringsfasen &r att utnyttja ratt teknik for ratt objekt,
det vill sdga huruvida man bor anvanda polygoner eller SPLINES. Vad som paverkar detta val
ar till stor del utseendet pa de objekt som man vill modellera, t ex resultatet av att modellera
en vas med polygoner kan bli mindre bra &h om man anvant SPLINES. Dock kan man val
anse att man som utvecklare maste fa prova sig fram och komma pa nya sétt att 16sa problem.
Exakt hur man loser ett visst designproblem varierar ju fran utvecklare till utvecklare. Jag har
aven lart mig att inte tulla pa kvalitén da jag fick modellera om vaggarna pa exterioren pa
grund av problem med textures. Detta upptacktes inte forran vid andra omgangen motion tests
(kapitel 5.2.5) men om problemet hade varit mer omfattande sa kunde projektet ha blivit
forsenat.
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7.4 Slutsatser och generella lardomar

Baserat pa den inhamtade litteraturen, intervjun med Digital Context och 3D-utvecklingen sa
har jag kommit fram till att det inte gar att anvanda samma arbetsprocess till alla projekt.
Dock har jag hittat en rad steg som aterfinns i nastan alla modeller (vissa skillnader i namn
forekommer), inklusive den litteraturbaserade och hos Digital Context (notera att detta galler
3D-animering, andra anvandningsomraden, som CAD, kan innehalla ytterligare steg). Dessa
ar: ”Script”, ”Storyboard”, "Modeling”, ”Animation”, "Rendering” och "Compositing”.
Eftersom Motion Tests har varit till stor hjalp att halla projektet pa ratt kél, bade tid och
resursmassigt, sa anser jag att detta steg bor inkluderas bland de ovanstaende. Delar av
litteraturen, framst Avgerakis (2004) och Kerlow (2000), och intervjun med Digital Context
foresprakar anvandande av denna teknik. Vid utformandet av arbetsprocessen sa anser jag att
man kan utga ifran de gemensamma stegen ovan och sedan anpassa resterande efter det
aktuella projektet och tillgangliga resurser.

Andra generella lardomar som man kan dra fran studien ar:

Gor en tidsplan eftersom arbetsprocessen innehaller en del tidskrdavande moment, till exempel
rendering. Bade min utveckling och Digital Context foresprakar att avsatta gott om tid for
”Pre-Production”-fasen i borjan av arbetsprocessen. Det &r har hela grunden for projektet
satts. Som Ola sa i intervjun sa ar det billigare att korrigera fel och byta inriktning pa
pappersstadiet &n senare. Om inte forarbetet med manus och storyboards gors grundligt sa
finns risken att projektet missar malen. Det som bestams har paverkar resten av projektet,
resurstillsattning, val av tekniker, med mera, vilket i slutandan paverkar slutproduktens
kvalitet.

Vardera de tillgangliga resurserna. De har stor betydelse for huruvida man ska kunna uppfylla
de krav och mal som projektet har inom den utsatta tiden.

Valj ett verktyg som implementerar de algoritmer och tekniker som kravs for att uppfylla
projektets mal pa ett lattanvant sétt. For att underlatta anvandningen sa bor det finnas gott om
dokumentation kring verktyget atminstone vid inlarningsfasen. Graden av realism (Foley et al
1998) paverkas av hanteringen av verktyget, det vill saga vilken kompetens 3D-utvecklaren
besitter och vilka funktioner och tekniker han kan anvénda. Denna medvetenhet om
verktygets betydelse skulle kunna utmana framtida systemutvecklare till att sdnka
inlarningstroskeln pa utvecklingsverktygen utan att forlora komplexiteten eller djupet i
funktionerna. Avgerakis (2004) papekar att manga av de mer avancerade
utvecklingsverktygen har en valdigt hég inlarningstroskel. En minskad inlarningstroskel
skulle i langden kunna innebéra ékad anvandning av 3D-animation inom nya omraden, till
exempel systemutveckling.

Tillgang till en tillrackligt avancerad utvecklingsmiljo som ger stod och moéjligheter att
utnyttja den fulla potentialen hos de valda teknikerna. En kraftfull dator eller datorfarm kan
minska ner leveranstiden avsevart, vilket papekas i intervjun.

Studien av arbetsprocessen har varit larorik. Jag har lart mig mycket om den genom olika
problem som jag fick l6sa under utvecklingen. Problemen varierade fran bestallarens krav pa
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produkten och de resursproblem som uppstod under processen till rena estetiska
designproblem. Intervjun med Digital Context 6kade min forstaelse for hur en arbetsprocess
inom 3D-animation fungerar. Jag k&nner att min undersokning gestaltar en anvandbar
arbetsprocess av hog kvalitet for 3D-animation vilket grundar sig pa projektets resultat utifran
den litteraturbaserade arbetsprocessen tillsammans med de lardomar och insikter jag fick fran
intervjun med Digital Context. Trots att inte alltid optimala val gjordes under arbetsprocessen
holl resultatet en hog produktkvalitet da det blev val emottaget av Viking Foundation och
uppfyllde deras férvéantningar.

7.5 Framtida forskning

Anvandningen av 3D-animation som ett verktyg inom systemutvecklingen &r ett outforskat
omrade. Man skulle kunna férdjupa sig i nagra omraden dar systemutvecklaren skulle kunna
ha nytta av 3D-animation, bland annat elektronisk anvandardokumentation av system.
Visualisering av komplicerade systemprocesser vid kommunikation med anvéndare av ett nytt
system &r ett annat omrade. 3D-animation som visualiserande saljstod vid marknadsforing ar
ett tredje forslag.
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Bilaga 1. Manus

-Exterior

Kameraakningen borjar vaster om kyrkan och rér sig 6sterut in under klocktornet, som &r
placerat véaster om kyrkan, dar kameran sneglar upp mot klockan. Darefter cirkulerar kameran
sakta runt kyrkan medurs tills den hamnar jamte kyrkans sddra dorr dar rorelsen stannar.
Klippet avslutas med att kameran zoomar in pa dérrornamentet.

-Interidr

Kameraakningen borjar innanfor den sédra dérren i langhuset, riktningen ar dsterut mot koret,
och kameran ror sig sakta mot koret. Kameran lagger extra vikt vid att visa upp de viktigaste
delarna av inredningen, till exempel altare och kista. Vidare ror sig kameran in i koret via den
sodra dorren dar tittaren far se koraltaret. Inne i koret vander sig kameran om och fortsatter ut
ur koret genom den norra dorren. Kameran aker vidare vasterut genom langhuset mot
dopfunten vid vilken kameran pausar och svanger motsols (séderut) mot startpunkten.
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Bilaga 2. Storyboards

Exterior
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Bilaga 3. Forlagor fran Anders Odman och Vikingatider

Takstolar. Taket.
Takstolen var oppen, utan TakLackninged bestod & vl
undertak lager. FOrst ett lager vertikala

Takstalarn var hopsatta brador, Cvanpd det lig ett
av under- och dversparras lager takspan v ek elles fur
samt en hanbjalke

Uppe pa nocken faans en
utsarad nockbrada,

Kistan,

| kistan forvarades dokument, .
pengar, rakenskaper och andra Primklocka. Klockstapel.
vardefulla faremdl - 1 1

VigEam.
VERRAMa Ar upphyERda av
uppréittstiends plankor (="stavar"),

som vilar pd en trasyll, [
Trégyllen | sin tur vilar i en
stengrund.

Huvudaltare,
Inre i ket fanrs
hunsdaltaret.

atronusgrivar
| yThans vastra ande &g gravama
fir kyrkans grundare

Golvet bestod av lera uppslammat Kykan hade tvé ingangar. En | soder
meed vatten och kospillning Fir an, och en | norr 10 kvinnor

Dopfunten.

Dopfunten stod pd ett podiem mellan den norma och sodra
ingangen. Degdunten som Star | dagens kyrka | Lodoekdpings
kan meycket vl vara den dopdunt som fanns i staviyrkan
Cwer dopfunien lanns en huv av tra som yftes upp fran
Fusntierh i g Siouli arvindas

Hagioskip, il

FLINGE N | nanog! genom ] peaingen tanns attare,  Twirs dvier KOrOpONINGEn fands en Dalke, kallat trabes. Pa
nord- och sydvaggen. Utandor altaret var vanligen helgat till denna stod kyrkans krucific. Under bjatken fanns et

dessa kunda icke kyrkiagna ia, Det sodra wildet  gal av tra med dormar vid den norra och sadra vaggen,
Fytesain b imessan, Ett drapen hindrade forsamilingen frin att se in i koret

Bild 1. Stavkyrkan i tvérsnitt med de viktiga delarna utmérkta (Vikingatider).

Kor: Langhus:
52mx52m 149mx75m

4,3 m hog + syll 4,3 m hog + syll
Stensyll:

Lég i en ranna som var 0,5 m djup och i genomsnitt 0,75 m bred. Denna grop fylldes med marksten (0,1-0,4 m).
Storre stenar anvandes i hornen (kanske dven pa andra stéllen). Stensyllen uppskattas till i genomsnitt 0,3 m hog.
De dvre lagren ar gjort av stenar i storre storlekar.

Trappor:

2,5m x 1,0 m tyder pa att de bestatt av mer &n ett steg. Helt enkelt sa den passar i hojd till dorren.

Trasyll:

Vilar pa stensyllen och stoder vaggstavarna. Forbinds med hornstolpar. Métt: 0,4m (hojd) x 0,2 m.

74



Lunds universitet Kandidatuppsats
Handledare: Hans-Christian Stoltz Mattias Persson

Vaggstavar:

Bredd (medelvarde) 0,45 m, tjocklek 0,1 m. Plana pa insidan, konvexa pé utsidan.

Portal/ddrrar:

Placerade i syd och nord, 2,5 m dster om vastvaggen (kortsidan narmast klocktornet). Dorrens dverstycke
formges utefter Bagarpsplankan (Odman 2003, sid. 17f). Romansk bagform pa dorren.

Bredd 0,84 m eller 1,04 m, hojd 2,2 m upp till bagens bas, tjocklek 0,04 m.

Tvérslaar pa insidan + en snedsla. Séderportalen — vansterhangd, norrportalen — hégerhangd.

Bada portalerna 6ppnas inat och ar forsedda med ringhandtag.

Tak:

73% nockvinkel -> lutning pa 36,5 %

Langhus | Kor
Syllhéjd + 0,4 m 0,4 m
Vagghojd + 4,3m 4,3m
Gavelspets+ | 5m 36m
Taktjocklek=1 0,1 m 0,lm
Totalhéjd 9,8m 8,4m

Takstolarna som vi gjorde i var gamla modell hade
avstandet 0,9 - 1,2 m.

Takbelaggning:

Ett lager vertikala brador som stod for spanen.

Takspan av kyrkotyp (@r storre) 0,4-0,5 m langa och 0,12-
0,2 m breda. Den nedre synliga delen av de nedre
takspanen ar avsmalnande med raka kanter och tvar énde.
Utplacering med 1/5-dels 6verlappning.

Nockbréada och vindskivor fanns (se bild 1).

Golv:

Lergolv. Stensyllen syns inte inifran.

Bild 2. Dorrutsida (Odman 2003).

75



Lunds universitet Kandidatuppsats
Handledare: Hans-Christian Stoltz Mattias Persson

Fonster:

Placerade ca 0,5 m under takskéigget. Tvé pa var langsida symmetriskt placerade. T4ckta av en tunn vaxad
linneduk (ogenomskinlig, i den man att det ej gar att se igenom men sldpper in ljus).

Korfonster:

Symmetriskt utformade.

Tva vaggstavar placerade pa var sin sida om centrumlinjen med halva fonstret i varje stav.

Fargat glas kunde i vissa fall forekomma.

Hagioskop:

Runt hal 0,1 m i diameter placerat i knahojd. Anvandes for att utifran kunna lyssna pa gudstjansten.

Bild 4. Exempel pa hagioskop (Odman 2003).

Bild 3. Exempel pa korfonster (Odman 2003, s48 ).

Huvudaltare:
Fanns i koret och bestod av trd. En &évre planka ungefar 1,5 x 0,45 x 0,075 m.

Kladd med broderad sammet. 4 trdben med nagon form av hylla under skivan.
Midjehogt anvéandes av prasten och kunde prydas av ett bordskors.
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Bild 5. Exempel pd ett sidoaltare (Odman 2003).

Kordppning:

Kandidatuppsats
Mattias Persson

Sidoaltare Norr:

Tillagnat jungfru Maria (traskulptur).
Altarskivan var i murat Ho6rsandsten
och i var horna ett konsekrationskors.
1,1 m langt och 0,45 m brett

Sidoaltare soder:

Tillagnat (troligtvis) ett manligt
helgon (traskulptur). Midjehogt, murat
i kalkbruk och faltsten. 1,1 m lang och
0,45 m bred 0,1 m tjock
sandstensskiva.

Lénghusets 6stra hammarband gar rakt 6ver (mot koret) utan tackning av korets vastra vagg. En
gavelspets/trabesbjalke kunde finnas och pa den stod eller hangde krucifixet. Alternativt s& fanns ett gallerverk

av trd med mittstolpe eller ett korskrank som stod for korset.

Gallerverket hade i vissa fall smala dorrar vid norr och soder. Ett draperi kunde aven férekomma som drog ifran

nér gudstjansten borjade (Vikingatider).
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Arenakorset

Bild 6. (v) Framsida och (h) baksida av korset (Odman 2003).

78



Lunds universitet
Handledare: Hans-Christian Stoltz

Bild 7. Exempel p& huv till dopfunt (Odman 2003).

Kandidatuppsats
Mattias Persson

Dopfunt:

Placerad mellan den s6dra och norra ingangen.

Stod pa ett podium 0,1-0,2 m hogt.

Huv som técker, hangde i kedja for att kunna hissas upp vid
anvéandande.

Patronusgravar:

Markerade i golvytan av enkelt ornerad sten, t ex sandsten
(Kavlingeéadalens kyrkor har exempel som kan kopieras).
Kvinnograven hade ett enkelt kors (férebild finns i Hog).
Mansgraven pryddes med ett cirkelkors i vart horn och en
bild av riddare till hast (Lilla Harrie).

Kista:

Se bild 1 for preliminart utseende.

Vigvattenkar:

Placering innanfor dérrarna.
Snéckformade efter forebild i Lunds domkyrka.

79



Lunds universitet Kandidatuppsats
Handledare: Hans-Christian Stoltz Mattias Persson

Bilaga 4. Transkript fran intervjun med Digital Context

MP: Forst och framst hur ser arbetsprocessen ut nar du utvecklar négot i 3D?

OM: Det dr ju en sak hur den ska se ut och hur den faktiskt fungerar. | och med att, eller ju mindre tid dar ar
desto mer far man ju tyvarr stryka fran det optimala arbetsflddet och sedan beror det lite pa om det &r bilder,
alltsa stillbilder man gor, eller illustrationer eller om det ar storre animeringar som i sin tur ska, ska, inkorporeras
i video eller sattas samman med video.

MP: mm

OM: | och med att vi producerar for alla, alltsa, vi kan, rent teoretiskt skulle vi kunna sitta och géra sma gif-
animeringar i 3D, men optimalt, eller i de flesta fall, s& ar det i alla fall ndgon form av storyboard, och da borjar
man med textmanus, man gar igenom med kunden och bestammer att det faktiskt ar det har de vill saga eller det
ar det har som &r syftet med hela animationen eller illustrationen. Efter det sa tar vi fram ett storyboard som
garna far vara sa pass noggrant som mojligt men det beror ju helt pd hur mycket tid som finns, s att saga, och
efter storyboard:en s, eller om ndgon annan ritar storyboard:en, s& kan jag bérja med modelleringen under tiden
sa att man jobbar parallellt. Och déarefter sa animeras allting férhoppningsvis likadant som det var ritat pa
storyboard:et. Det &r i grova drag.

MP: Javisst, sen rendering och sadant?

OM: den kommer ju, dar finns alltid, i och med att manga av projekten &r ganska, alltsd det ar ju, man har ju inte
de utvecklingstiderna i Sverige som... inte de budgetarna de har i vissa andra lander, s& optimalt hade ju varit att
man liksom tidigt kunde avgrénsa eller avdela varje steg, i vart fall s& oftast vill ju kunden sen, det forsta de ser
ska vara den fardiga animationen med ljussattning och texturer och ofta maste man jobba med eller jag maste
jobba ganska parallellt, sa under tiden jag modellerar och animerar allting s& maste liksom samtidigt borja gora
snabba ljustest, bara for att visa kunden att na det kommer inte att vara svart-graa trddmodeller i den fargen, det
kommer att finnas farg och det slar aldrig fel att det kommer kommentarer pa det. Och sen nar man kor ut det
liksom i <ohdrbart> konstant farg eller i nagon liksom enkel shading och sa forklarar man for kunden att; namen
detta, har ar inga farger, hér ar ingen ljussattning och i nio fall av tio s& kommer de dnda att kommentera; "men
ska inte den vara bla har borta...?” "Jo hér ska vara bla hér borta men hér ska inte vara nagra svarta streck 6ver
hela som visar, liksom, geometrin heller”.

S& det blir faktiskt, aven om man forsoker, forsoker halla en optimal, s& man bérjar med modellering, sen s
animerar man och ljussatter sa sisten dar, sa blir det att, det blir att det skjuts ihop eller trycks ihop...

MP: Stegen flyter ihopa lite?

OM: Ja, sa att saga, jag forsoker liksom halla lite, men man maste givetvis modellera vissa grejer innan man
borjar animera det.

MP: mm, jovisst, dar &r ju steg som &r ganska sjalvklara, sa att siga.

OM: Sen vissa projekt, lite grand beroende pd, sa kan man borja gora en animatic, alltsd man blockar ut
animationerna. Emm, ofta om det &r valdigt komplexa projekt, eller det &r kanske otroligt mycket geometri och
de vet inte riktigt vad de vill visa och jag vet inte riktigt vad jag ska gora, s& ofta kan man bérja med att blocka
ut, liksom enkla former och sedan byter man ut till det hogdetaljerade sa lange det finns tid. For borjar man
modellera allting korrekt fran fosta borjan och de haller pa att dndra sig hela tiden och sa visar det sig; “namen vi
ska aldrig titta pa baksidan och sa har man lagt tva veckor pa att fylla det med sma fina skruvar och sladdar.

Sa tyvarr ar det ratt svart att halla normalt produktionsflode, det blir lite kaos under vissa ordnade former, kan
man vl séga.
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MP: Mmm, det &r ju sa nar det ar grafiskt, om man jamfor med programmering som &r ganska sa strukturerat.
Det &r ju lite skillnad nér det &r form och farg som ska tilltala (kunden).

Nasta tema, det har vi lite kanske redan kommit in p&, men anvander ni en egenutvecklad arbetsprocess?
OM: Den &r nog ganska egenutvecklad.
MP: Det ar inget som &r litteraturbaserat, typ?

OM: N4, det &r ju samma, jag menar jag har ju last, jag har ju last supermycket om film och 3d och hela den har
biten. Och sen sé i och med att resten av foretaget sysslar med programmering eller design sa har de ju den
kunskapen, sa att siga, sa det blir nan liten harlig mix av olika arbetsfldden. Och just ocksa att vi har sa skiftande
produktioner, jag kan ju sitta och gora helt egna grejer i tre veckor som ingen annan &r inblandad i for att det &r
bara ren 3D. Och sen veckan darpa sa kan jag sitta och jobba i liksom en CD-ROM-produktion, eller nagonting,
dér alla &r med och producerar. Just dar funkar det lite grand olika, 3D:n kanske &r lite olika hdg prioritering
ocksa i det totala projektet. Och det gor ju att, jobbar man bara med film sa kan man ju verkligen strémlinje sin
pipeline.

MP: Javisst.

OM: Med i och med att det &r sé otroligt skiftande, jag menar, ofta kan jag ju sitta med tre eller fyra olika projekt
samtidigt.

MP: mmm.

OM: Sa man &r lite grand i olika steg i utvecklingen och det ar olika brattom for kunderna eller, man kanske har
skickat ivag saker for kommentarer och innan man fatt tillbaka det sa tar det kanske en vecka och dé jobbar man
med de andra. Och sen far man ju forsoka time:a in sa att sa att det ena projektet kan std och renderar pa farmen i
tva veckor och nar det 4r fardigt sa ska garna nésta vara fardigt s man kan slussa in det.

Sa jag har val forsokt basera den pa befintliga, eller rattare sagt, jag har forsokt plocka ut det basta fran de
befintliga och sen sa forsoka hélla mig s& mycket det gar det i produktionen.

MP: Okej, det var intressant. Férdelar och nackdelar?
OM: Med eget?
MP: Ja.

OM: Fordelen &r val att man kan skraddarsy det precis som man vill ha det och att man behdver inte anpassa sig
efter ndgon annans, hur de foredrar att jobba, utan man kan f& det att passa just var organisation. Nackdelen ar
val att du méste verkligen ta dig tid och gora det och du har inget att falla tillbaka pa, om du har utgatt ifran
nagon annans eller om du har en hel bok om just arbetsflodet, och det &r ndgonting som fallerar ndgonstans sa
kan du alltid ga tillbaka och referera till boken och s lasa om, Om det fallerar pa just det har avsnittet sa har du
formodligen missat det har och det har. Tar du fram ett eget s& kan du aldrig, alltsd du kan far man ju skylla pa
sig sjalv att man missat nagonting.

MP: Fler fordelar &n nackdelar?

OM: Ja, absolut, men det ar oroligt viktig att man tar sig tid att g4, alltsa, och sen sa forsta gdngen man skriver
ner det sa ar det inte fardigt och helt perfekt utan att man liksom tar sig tid att gora revideringar och uppdaterar
och liksom anpassar sé det tar kanske... fast man blir val egentligen aldrig fardig for det blir alltid battre och
béattre, men att man tar med det som en del i utvecklingen.

MP: Man lar ju sig hela tiden , s& &r det ju. Olika projekt, olika grejer.
Nu ska vi se, hmm, tema nummer tre; anvander ni ett egenutvecklat utvecklingsverktyg?

OM: Emm, na, jag tror inte vi gor det nagonstans, varken i 3D eller...
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MP: mm, det &r framst 3D som &r intressant, det finns ju féretag som har, sé att saga, gor sina egna, fast det ar
kanske mer speltillverkning och liknande. De anvénder gérna egentillverkade utvecklingsverktyg.

OM: Eller ILM eller PIXAR, eller de valdigt stora.
MP: Jovisst

OM: <ohorbart> Ja du tankte kanske snarare pad mer om vi hade lagt nagot pa renderingsdelen, det finns ju
manga andra bitar, dar man enkelt kan utveckla egna, men vi, na, vi kor inkopt, allt faktiskt.

MP: Pa grund av?

OM: dels sa ar det val billigare, sa att saga, aven om de hér programmen &r fruktansvart dyra sé &r ju
programmet det billiga, eller det ar det laga kostnaden, det dyra ar att lara sig det.

MP: Javisst.

OM: Sa om man da dels ska ldra sig det och sedan maste vi ha ndgon som ar en dedikerad utvecklare har uppe,
det funkar ju inte att jag sitter har tre dagar innan leverans och sa kraschar programmet nar man utfér en viss
atgard, liksom. Sa darfor dr det val smidigare att bygga kdrnan runt en solid befintlig programvara dar man ar
garanterad att f& support. Och sedan sé lagga till de delarna, plus att just Softimage som vi anvéander, ar sa
otroligt éppet och sé otroligt expanderbart att om det &r ndgot i programmet som vi inte gillar eller som vi saknar
sd kan vi liksom skriva det antingen som plug-in eller som skript eller tillagg sa det finns ingen anledning att
utveckla allt frdn grunden eftersom vi har 99,5% av allt som vi nagonsin behover finns i programmet eller i
andra programvaror att kdpa. Och de dar sista liksom smadelarna kan vi, da kan man utveckla dem sjélv sa
slipper man ta hela kostnaden och supporten.

MP: Mm, javisst, Nu ska vi se, nasta som &r den lite storre delen: Vilka, vad kan man séga, problemomraden
eller faktorer styr implementeringen av arbetsprocessen?
Till exempel sant som resurser, som tid och sa vidare.

OM: Det ar rat vanligt férekommande, tyvarr, att ju mindre tid du har desto mer bér du stryka i kanske i
planeringen eller i forstudien och desto mer bor man liksom skippa arbetsflodet och ga liksom direkt péa
modelleringen eller direkt pa liksom for att f& ut det fardiga resultatet. Aven om man sparar in valdigt mycket tid
i borjan eftersom man slipper ju all den har utvecklingen och forstudier liksom, sa i, jag skulle vilja sdga i minst
nio fall av tio sa forlorar du tid i slutandan darfor att, har du inte gjort forstudien, om du inte foljer arbetsflodet
nagotsanar sa arbetsflodet maste ju vara, kunna vara nagorlunda flexibelt, eller i alla fall i vart fall, vara mycket
flexibelt, just att det kan vara otroligt snabba vandningar och vi kan fa in produktioner liksom som maste vara
fardigt om tre dagar. Och da maste man kunna flytta om lite och sadar, men just inte skippa for mycket av
planeringen eller likadant med storyboard:et. Liksom, d&ven om man inte ar nagon, liksom jéttestor konstnar sa
kan man liksom bara skissa upp de grundldggande sakerna och de liksom viktigaste delarna och diskutera det
med kunden. Har man fatt ett godkannande pa det s kan du ju, sd kan man ju blocka ut hela den animationen
med fardiga modeller och ljussattning och allting. Och om det &r nagra andringar sa kanske det handlar om att
forandra timingen lite. Sa det finns otroligt mycket tid att spara om man lagger det i borjan.

MP: Javisst.

OM: Och det kan jag kanna liksom, for var egen del ocksa att &ven om man vet allt det har och &r sa duktig och
palast sa ar det jakligt latt att missa det sjalv nar kunden sitter bredvid och stressar och “namen kan jag fa det har
i eftermiddag?”. Dum som man &r sa lovar man for mycket (Skratt).

MP: Personal, kanske inte &r sa... Du &r ensam nér det galler 3D har?

OM: Just nu &r jag.

MP: OK.

OM: Vi var en till i vintras och vi blir val fler i host igen.

MP: Hur mycket styr budgeten?
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OM: Den &r vél tyvdrr ganska avgorande.
MP: mmm.

OM: Det ér lite grand dar ifrdn man satter nivan pa allting. Och det ar val samma sak dar att har du... Om det &r
en lagre budget sé ar det ofta de administrativa delarna eller forstudier och planering, det 4r ofta de bitarna som
tar stryk. Aven om de ar procentuellt lika stora for ett lagbudget som ett hogbudget, sé att saga, skar man ner
mycket mer pé det. Dels sé ar det val ocksa att man &r ju férhoppningsvis, man ar ju i alla fall intresserad av att
gora ett sa bra jobb som majligt, i alla fall en s& snygg bild som majligt och kan man dé strunta i att planera tta
timmar, utan ldgga de atta timmarna pa shading eller texturering s gor man kanske gérna det, men ur budget
eller ekonomiskt sa ar det kanske inte helt optimalt.

MP: Material, typ <paus> info fran kund, forlagor...
OM: Referenser?

MP: Nja, om man vill géra en animation av en logga sé &r ju kundens logga ett material s att sdga. Om jag
relaterar till min egen s& i och med att det inte fanns nagot fardigt material s hur jag skulle kunna géra det var
berodde pa det material som jag fick fran kunden.

OM: Dér har vi en, det ar en helt underbar mix, helt beroende pa kunden, vi har kunder som ar, som ar valdigt
professionella och valdigt insatta i det omradet, eller vana bestallare, kan man saga. Som liksom dels kan det
tekniska termerna, det behdver inte vara tekniskt, jag menar, vad &r en jpg-bild eller vad &r en tiff-bild,
hogupplost, sddana grejjor som man enkelt kan fora en dialog om, om man séger att vi behdver det har och det
har materialet, vi behéver loggan i nagot vektorformat och vi behover era foretagsfarger i pantona eller vad som
helst. Manga kunder kan liksom, den delen kan de tillgodose, likadant vissa kunder har ju, speciellt om det &r
teknikbaserade foretag, de har ofta CAD-modeller eller ndgon form av forlaga.

Det finns fortfarande valdigt manga som sitter och ritar i 2D, faktiskt, eller i alla fall om det &r storre bolag s&
dven om de har gatt 6ver till 3D nu pé senare &r sa 4r 90% av deras produkter ligger kvar i 2D-ritningar. Men da
kan man i alla fall fa det som forlaga och sedan lagga pa en <ohdrbart>. Sedan finns det andra kunder, om man
tar just medicinska sé att saga. Om man ska gora nagon form av visualisering av blodkroppar eller hur mediciner
paverkar blodkroppar eller inuti. Det ar ju lite svarare for dem att slanga upp lite blodkroppar om man vill titta..
(skratt) och ta med sig upp pa jobb och s& gér man nagot schysst.

MP: Javisst.

OM: Just nér det &r inuti kroppen sa...man vet otroligt lite hur saker och ting ser ut och funkar. Man vet ju hur

organen ser ut, men just liksom interaktionen med mediciner och sjukdomar och hela den har biten. Sa det finns
inte s& jakla mycket... man vet vad som hander i text s att saga, man kan beskriva vad som hénder, men hur det
ser ut rent visuellt &r...

MP: Upp till dig...

OM: (skratt) ja, ganska mycket faktiskt, vi hade en produktion dér jag gjorde, eeh, det var for bakterier som ar
bra for magen och tarmarna och dar det var, det var fruktansvart svart att fa reda pa proportionerna mellan typ
flimmerhar i tarmen, eller tarmludd, proportionerna mellan det, bakterier och goda bakterier sa att saga. Liksom
hur stort ar saker i forhallande. Och det var da liksom ingen som kunde svara pa foretaget och det var ingen som
kunde svara liksom ur forskargruppen sa att sédga. Sa jag gjorde nagot som jag tyckte kandes naturligt eller
utifran beskrivningen som jag tyckte att det borde ha just de har proportionerna och sen sa da det var ett valdigt
stort projekt, 3D:n var bara en lite del i den. Och sedan sa nar vi levererade, jag kommer inte ihdg om det var tre
manaders utveckling eller fyra manaders produktion totalt sett. Och nar vi hade levererat det fardiga sa var det da
en forskare som tydligen kunde det har sakerna som s&g det och det visade sig att det stimde faktiskt,
proportionerna var rétt. Men det kunde ha gatt precis hur som helst.

MP: Ja, det ar ju kunden i slutdndan som avgor om det kanns ratt.

OM: Jo, han kom in nér hela produktionen var fardig och hade det varit helt fel da hade man fét ga tillbaka och
g6ra om, géra om allting. For om inte ens proportionerna eller om det man ser ar helt felaktigt sa faller ju lite
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grand trovardigheten for resten ocksd. Det ar ungefar som om du gor en karaktar och proportionerna &r helt fel
mellan benen och resten och ser det sen inte ratt ut och om de inte har ens har fatt ratt pa den delen eller om de
inte har kolla pa det sa hur trovardigt ar da deras andra material. Sa det & mycket sma detaljer, det ar val i alla
fall, tycker jag, detaljerna som gér helheten (otydligt).

MP: Det sista nar det galler resurser, datorkraft, tillgdnglig datorkraft. Hur mycket styr det produktionen?

OM: Inte mycket nu langre. Tidigare sa gjorde det, d& hade vi ganska s begransat, jag hade min dator, eller min
arbetsstation, och min gamla arbetsstation sa att sdga. De tva kunde jag liksom kdra, det var mina, det var bara
jag som anvande dem. Och sedan pa natter sa kunde jag koppla in nagra av de andra ocksa vid behov. Men da
var det ganska avgorande, dels sa fick man, det var samma sak dar, att dar maste man valdigt tidigt borja gora
testrenderingar darfor att om det tar en minut att eller tva minuter per frame sa fordubblar det ju, om det tar en
minut eller fem minuter sa liksom femdubblar det och da kan man inte vénta till en vecka innan leverans med att
ljussatta och borja textera och sen upptacka att "fan jag behéver en manad pa mig (for rendering)”. Men dar
kopte vi in tre stora DELL-servrar.

MP: Ja, jag sig dem innan.

OM: Ja, vi har de tre servrarna och har min maskin och min gamla maskin. De star ju och kan renderar dygnet
runt, jag vet inte vad vi ar uppe i nu, vad ar dem nu, 18..., 25..., 28GHz i farmen. Och s& &r min 64-bitars med
dubbla kérnor.

MP: Mm, OK. Det hjalper ju till ratt sa bra. Det &r en intressant grej jag undrar 6ver, har du mérkt nagon
skillnad sedan du bytade till 64-bitars?

OM: Det kraschar mycket mer.

MP: Jaha. (kort avbrott for pafyllning av kaffe)

Jag jobbar extra i en datorbutik med service och forséljning och just det har med 64-bitars och dels
dubbelkérniga processorer har ju blivit en stor grej nu pa dels pA hemPC-marknaden, 64-bitars processorer har
funnits ett tar pa foretagssidan, men...

OM: Ja det &r vél. Det enda program som jag anvander, férutom operativsystemet, som drar full nytta av 64-bitar
det ar Softimage.

MP: Just det, det kom jag pa nu att det har jag faktiskt last att de var de forsta som kom till 64-bitars, i alla fall
bland utvecklingsprogrammen. Jag vet inte om de andra har gétt 6ver an.

OM: 3D-studio kommer nog aldrig att komma. Jag tror aldrig de kommer att klara skriva om den. Men
Softimage &r det enda vi anvénder just nu som stddjer till 100%, det &r skrivit och kompilerat for 64-bitars och
dar ar ju inte sa jakla stor skillnad nar man jobbar for oftast ar det ju inte processorkraften som begréansar, det ar
ju aldrig det nér du sitter och modellerar eller ljussétter, det &r ju framst i renderingen och dér hade vi, nér jag
renderade nagon riktigt, riktigt komplex modell med ett par miljoner polygoner och en 40000 objekt, eller vad
katten det var. Och dér var en sekvens, eller hela projektet levererades i HD.

MP: Mm, det kraver lite...

OM: Mm det &r en del berakningar. Och den tog pa min gamla maskin, som ocksa var valdigt, valdigt haftig nar
den vi kopte den for nio ar sedan. Det var val dubbla 1,7(GHz):or XEON, jag tror det tog 17 minuter per frame
att rendera pa min gamla. Pa farmen, som ér, de har dubbla kérnor ocksa, tror jag, bara 32-bitars, 3GHz. Dér tog
det fem eller sex minuter per frame, samma bild, s& 17 minuter och sa fem eller sex minuter och min 64-bitars
maskin tog det <paus> tog precis under tva minuter per frame.

MP: Ja, det &r stor skillnad.

OM: Ja det ar riktigt intensiv skillnad, sen sa har jag visserligen 4Gb i RAM, vilket i det fallet...

MP: Det underlattar ju givetvis.
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OM: Sa dar paverkar RAM-minnet ocksa i och med att den (scenen) var sd komplex. Men det &r ju, nackdelen
att jobba pa den snabbaste maskinen é&r, att det ar lite grand dar man sétter ribban sa att séga, pa kvalitén. Sa
under tiden jag sitter och jobbar med shadingen och ljussattningen sa sitter man liksom och drar sina tester
<ohdrbart> ah 45 sekunder, amen det ar lugnt, jag lagger pa lite till, lite till. Sen sa kanske man hamnar pa fem
minuter eller liksom tio minuter per frame, sa tycker man, men det ar liksom inga problem, 7000 frames ganger
fem minuter, amen det &r lugnt det fixar sig, det fixar sig. Och det &r ju pa min maskin inte pa farmen och da, vi
har precis kopt in den har néastan, eller for ett antal manader sedan. Det var ju fordelen att jobba pa den gamla,
for att da satte jag lite grand nivan pa den med dubbla 1,7(GHz):or och kinde man av liksom OK, hér borjar det
bli segt, nu ligger tiden ute pa en 15 minuter per frame och jag méste ha ut 8000 frames s& nu kan jag nog inte
lagga pd mer. Sen nar man skickade Gver det till farmen, dom renderar ju p& mindre &n halva tiden. Sa dar fick
man, alltsé dér var det en positiv 6verraskning att man fick ut det medans... Nu &r det tvartom. Sa det...
glémmer man gérna.

MP: Ja, det var en valdigt intressant aspekt. Hur mycket styr utvecklingsverktygets begransningar, i sjalva
arbetsprocessen? Framst da modellering, animation och sa vidare.

OM: Inte s& mycket, inte, inte i de flesta projekten i alla fall. S3 att saga, det finns ju, det &r ju vid... simulering
av vatska, till exempel. Dar styr programmet vildigt, valdigt mycket, dels darfor att vi far anvéinda ett annat
program eller kéra Real Flow eller ndgot annat i stéllet, sa dar paverkar det valdigt mycket. Ett annat projekt som
jag jobbar med nu, dar deras CAD-avdelning...kanske inte var riktigt s insatta i tekniken bakom det han holl pa
med, som han skulle. Dar Iag det ocksa fruktansvart mycket problem darfor att det underlaget som jag skulle fa i
form av CAD-filer. Sa jag specificerade precis som, “de har fem formaten kan jag lasa in liksom”, hur enkelt
som helst. Men nar du exporterar ut, sd manga, manga CAD-program jobbar ju med liksom externa lankningar.
Sa de har ju liksom bibliotek med 3000 filer och sen sé i sin huvud-assemble sa lankar de in allting. S dar gick
jag igenom och forklarade flera ganger att “du kan inte har kvar din lankning och du kan inte jobba med format
som lankar, sa att sdga”. S& dven om...<paus>

MP: Tar en kopia...

OM: Precis, eller sparar eller exporterar allting liksom i nagot primitivt raformat, liksom som gamla 3D-studio,
.OBJ eller .3ds eller nét, kor en sédan primitiv liksom, som ar riktigt, riktigt dalig darfor att den fattar inte vad
lankar eller nagonting &r. Den kommer att baka in. Men det var tydligen valdigt problematiskt. Det slutade med
att vi var tvungna att kdpa in, eller det allra enklaste och billigaste fér oss och kunden, var att kpa in en av de
har konverteringspaketen, eller kdpa in tre av dem.

MP: OK.

OM: For att kunna lasa in i stort sett samtliga CAD-format och 3D-format pa marknaden. Sa dér var tekniken
verkligen, det I6ste sig i slutdndan, dér blev liksom plétsligt blev det en valdigt stor sak...

MP: Anpassade arbetet efter programvaran?

OM: Ja och framfdrallt blev tekniken en valdigt stor och tydlig kostnad i projektet. Darfér att, jag menar min tid,
om jag ska sitta med deras CAD-avdelning eller om jag ska sitta och konvertera saker manuellt eller ta de har
modellerna en och en, och jag kostar x antal kronor i timmen. Jag behdver inte sitta sarskilt manga timmar innan
det ar billigare att kopa in ett program for 5000:-, liksom, eller 10 000:-. Och da ocksa just pa hela det har
arbetsflodet, tror jag ar ndgot som man latt glommer bort, att kdpa in ett program oavsett vad det kostar i pengar,
likadant for renderingshantering, alltsa kdsystem och sadana saker. Javisst det kostar kanske 5000:- eller 10
000:- eller 20 000:-, eller vad det nu & man koper in, och det &r ju mycket pengar, men om man raknar om i
arbetstid, ”OK vi struntar att kdpa in programmet” Hur manga timmar i manaden lagger jag pa att bara flytta
saker mellan maskinerna. Lagger jag 10 timmar i manaden eller lagger jag 20, nar...

MP: var ar smartgransen...
OM: Precis, och jag tror att det ar en kostnad som valdigt, valdigt latt gloms bort darfér att den syns inte, kdper
du ett program sa tar du pengar och lagger ut direkt. Men om jag lagger 10 timmar sé syns inte den kostnaden pa

samma satt.

MP: Men har du ndgonsin stétt pa att utvecklingsprogrammet varit en begransning nar du vill géra en speciell
grej, typ partikelgrejjer, att det saknas nagon renderingsalgoritm eller nagot i den stilen?
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OM: 1 3D Studio, sa hade, vi jobbade med 3D studio forr, dar kunde jag stota pa det ratt ofta. Vi jobbade mycket
med Rhino, om du kanner till det?

MP: Ja.

OM: Och dér, det fungerade otroligt bra, dar kande jag val inte s& begransad, sa att sdga, men sen sag att du
skulle exportera fran Rhino till 3D Studio, dar kunde ocksa vara vissa problem. Sen bytte vi till XSI (Softimage)
och fram till och med version 4, eller ndgonting, fram till version 3 i alla fall. S& kan man séga att dér var manga
delar som inte var fardiga, s att saga. Sjalva NURBS-hanteringen var ju, och &r fortfarande i min mening, ar
ganska, lamnar ganska mycket att onska, sa att saga, saknas valdigt mycket, eller man behéver valdigt mycket
mer. Och dar kan vara s&dana grejjer ocksa att de begransar, just om man jobbar med CAD eller
produktutveckling och man vet inte riktigt vilka uppl6sningar saker och ting kommer att ha, jag menar har kort
ut grejer i tryckkvalitet som ar fyra meter hoga.

MP: Mmm, det kraver rétt mycket...

OM: Ja, och dér vill du kanske inte sitta och jobba med polygoner darfor att det &r skillnad pa att kéra en gif-
animering och dra upp en <ohdrbart> pa fyra meter i tryckt format. Och dar, speciellt var for att jag jobbade med
Rhino forr s foredrar jag NURBS-flddet nar man jobbar med produkt..., just darfor att du kan bara liksom
skriva in numeriskt och allting matematiskt och allting blir perfekt. Men nu s& pa de senare versionerna av XSl
sd ar dar val inte, dar ar inte mycket begransningar, sa att saga, utan dels s lar man sig arbetsflodet, eller det
interna arbetsflodet i programmen, hur programmet vill jobba. Du har ocksa, plus att man far lara sig att, OK de
har 8000 sakerna funkar inte som de ska”, “men man har lart sig 24000 sma workarounds istallet”. Namen
annars, men det ar alltid, de storsta, da stérsta begransningarna, det ar ju alltid tid och datorkraft <ohdrbart> man
kan ju 6sa pa hur mycket funktioner som helst i renderingen, men oftast ar det inte tid och pengar att rendera ut
den, sa det ar val kanske den delen som begransar, men det ar ju inte....

ny fil

MP: Hur mycket paverkar mélmaskinerna, klienternas..., ar det ndgot som paverkar, t ex om det ar en CD/DVD-
produktion som kanske ska skickas ut, hur mycket beaktar ni de som ska ta emot dem.

OM: Nu éar det inget storre problem langre, lite grand nu nar man borjar titta pa att vaxla upp och bérja kéra HD
i stallet, men for ett halvar sedan, eller ett ar sedan, nar HD fortfarande var lite for nytt for den svenska
marknaden, eller vad man sager. Sa ar det inget storre problem for att vanlig DVD-skiva, kan ju all datorer spela
upp det, det ar ju inte som forr tiden for fem ar sen eller atta ar sen, nar man var tvungen att ha ett DVD-kort
separat i datorn. Sa jag menar de problemen ar inte kvar och vi kor inte sa mycket realtidsgrejjer heller ute pa
klientdatorerna utan vi forsoker, se sa forsoker vi hoja kvalitén, liksom det kostar i rendering, men vi anvander
varan datorkraft for att generera bilderna och sen s, sen kodar vi om det antingen till ndgon flash-applikation
som man liksom fejkar interaktiviteten, eller som en DVD, eller som en .wmv, eller quicktime, eller... Beroende
pé vart det ska, men genom att sjalva liksom ta renderingsdelen kan vi garantera att det kommer att se lika bra ut
hos alla datorer, vi behéver inte forlita oss pa, liksom, deras grafikkort eller deras datorkraft. Och det gor ju
ocksa att ju mer sadant du lagger hos anvandaren desto, desto mer fel kommer garanterat att stéta pa.

MP: Jovisst, det kanns igen lite fran min egen...

OM: Ja och ofta, lite grand givetvis beroende p4, vi har ju gjort interaktiva sadana grejor, konfiguratorer eller
vad man ska kalla det pa svenska. Dar du kan byta partier, fargsatta och liksom hela den har delen. Men i manga
fall sa vill kunden garna begransa, eller styra vad anvéandaren ska gora, darfor att de vet kanske lite grand vad,
vad 4r det kunderna har svart att forstd, eller vad &r det som de inte inser ar sd genialt med den har produkten och
det genom att styra vad betraktaren ser, &ven jag menar det kan man ju lura, liksom. L&gg upp tio olika
videoklipp beroende pa var de klickar sa spelas de olika filmerna, men anvandaren tror att det ar han som liksom
interagerar med filmen, “oh trycker jag pa dérren dar sd dppnas den och jag gar in rummet”. Sen &r det ju sa att,
det &r ju bara fem fordefinierade, liksom, “behaviors”. Och det gor ocksa att de kan, de far med precis det de vill,
kan gémma, om det nu skulle finnas fel eller brister i deras produkt eller bara saker som ar mindre intressant. S&
vad vi upplever, eller i alla fall, att ofta ar det en férdel att begrénsa, eller snarare optimera vad som visas, kanske
dessutom i vilken ordning, for att om det &r komplexa grejor sa kan det vara svart att visa for mycket och visa
allting samtidigt for da har man, anvandaren blir bara konfunderad eller hinger inte med riktigt och genom att
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bryta i sénder det i sma steg och lagga upp det i bra tempo, i bra, i bra ordning sa ar det lattare att kommunicera
budskapet.

MP: Manus och concept och liknande, hur mycket styr det sjélva processen?

OM: Ehhm, det &r den delen som, som jag stdndigt forsoker forbattra i samtliga projekt. Darfor att den ar véldigt
avgorande, eller den bér vara valdigt avgorande, sa att saga. For just pa pappersstadiet s ar det valdigt billigt att
ta daliga beslut dar och andra dem, sa att séga. Det gar vildigt fort att skissa om ett par nya bilder eller byta
vinkel och flippa kameran, liksom bara flytta om alla dina paneler sa att du far en helt annan ordning. Det gér
snabbt och ar effektivt och billigt, man kan sitta med kunden och det, kunden kommer aldrig att ifragasatta att du
har ritat med en stor svart black, eller tuschpenna, han kommer aldrig att tro att deras produkt kommer att vara
tjocka svarta streck, visar du det pa datorn och dar ar ndgon form av farg sa far du garanterat alla de har fragorna.
Det &r ocksa det har forstadiet, eller just konceptutvecklingen, idén och manuset, det ar ofta den biten som far
liksom minskade resurser i projektet, dels pa grund av budget, dels pa grund av tid och sen att man, det ar latt att
stressa ivag eller om kunden maste ha sina forsta utkast valdig tidigt ar det latt att man glommer bort eller att
man snalar pa den delen. Sa det &r ndgonting som vi inte, vi ar inte helt fardiga med den biten, vi maste bli
mycket hardare pa att lagga in den biten och det marker man liksom i varje projekt, ju mer du har slarvat med
den delen desto storre risk loper du att nagonting fallerar eller det blir jobbigt att &ndra, liksom, langre fram.

MP: Paverkar det snt som kundens mottagande?

OM: Det kan det ocksa... har man ett val utvecklat manus vid konceptutvecklingen, jag menar
konceptutvecklingen kan mycket vl fa in en viss del 3D om det &r en viss stil man vill ha, sd att saga, en viss typ
av visuellt uttryck. Dels kan man bdrja skissa pa det har ocksa om det ar nagot specifik just for 3D, om det ska se
ut som Toy Story eller som handtecknat, men da kan man skissa upp bilder valdigt tidigt och anvéanda dem for att
kommunicera liksom koncept, den visuella konceptutvecklingen, om man sager sa. <Tappar traden och far
fragan en gang till>

OM: Ja men annars har man ett val utvecklat storyboard, sa att saga, har man varit tydlig med kunden igenom
gangen, sa att sdga, sd ofta fungerar det otroligt bra for att de forstar precis vad det 4r de kommer att fa se i varje
steg. Sa det ar ju inte sa att de far se ett halvtaskigt storyboard och sen far de en fardig film i hand utan de ar med
pd, beroende pa projekt, kanske tv4, tre stadier sa att de far se liksom 3D:n utvecklas. Likadant dér att dd har man
gatt igenom, eller jag gér igenom i forsta matet, s att saga, eller i motena, vad kan andras, nar i produktionen. Sa
liksom nér de fér se storyboardet, da sétter man att det ar det hér vi vill visa och sen sé gora jag ju all 3D-
animering och da kan de fortfarande dndra kameran, men sen nar jag kommer med den fardiga filmen med
shading, med ljussattning och allt, farmen har statt i 500 timmar och renderat, d& kan man inte gé in och andra
kamerorna, det skulle du ha gjort liksom for en manad sedan, du kan inte géra det nu.

MP: Gor du mycket testrenderingar, for kunden att se, enklare?
OM: Alldeles for lite.
MP: Alldeles for lite?

OM: Det ar ocksa en san grej som jag, eller som vi méaste fa in tid for i... De far ju alltid, alltid vara med allts&
under och se. Det ar inte s att jag sager att jag kommer att gora allt kul och sa far ni vara tacksamma for det.

MP: Det kan vara svart, som i mitt projekt sa hade jag ett visst geografiskt avstand, man har liksom inte tid att
kora dit och visa hela tiden, visst man kan skicka via mail, men det ar mer begransat till bilder, stillbilder, mest
for att se, till viss del utseende, till viss del ljussattning, farg och sadar. Aven om det inte blir som en rorlig bild.

OM: Navisst, ofta sa forsoker vi, ofta sa satter vi det valdigt tidigt, alltsa pa konceptstadiet eller manusstadiet,
dar vi satter, darfor att utseendet ar valdigt, valdigt viktigt och kanske paverkar budskapet otroligt mycket.
Liksom om man har en sén ddr mjuk, gullig, sot, rosaaktig shading pa allting sa funkar det ju jattebra till en viss
typ av produkter, men kanske inte sd mycket till Gilette Sensor...

MP: ....eller stalindustrin... (skratt)

OM: (skratt) Precis. Sa ofta sa har vi en ganska sé klar bild av vad eller i alla fall hur kdnslan ska vara och sen sa
ar det ju erfarenhet och var gemensamma kunskap har uppe som férhoppningsvis l6ser det pa basta satt. Sa dar
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brukar aldrig faktiskt vara nagot meck med kunderna utan vi forklarar eller de berattar vad syftet med allting ar
och vi liksom tipsar eller hjélper dem med hur, vad de bést visar det med, vilka stilar man ska anvénda och sen
sa antingen sa gillar de det eller liksom gér man justeringen, man maste gora det valdigt tidigt.

MP: Sen har jag skrivit filformat och komprimeringsmoéjligheter for filmsekvenser, har ni ndgra begransningar
dar, eller ar det ndgot som péverkar?

OM: Ingenting nu langre. | och med att vi har den datorkraften vi har, likadant att vi kopte in alla de har
konverteringsmojligheterna for samtliga CAD-program. Det var ju en begransning annars att vissa format gick
att ta in och gick inte att ta in sa att sdga och da lev det en begransning som ofta gick att I6sa darfor att antingen
kunde de exportera i annat format som jag kunde ta in ett tredje eller fjarde program och konvertera den vagen.
<ohorbart> i och med att det 4r s& manga program vi jobbar i s darmed vi kan ta mer eller mindre alla raformat,
eller inget vi sager ne;j till.

MP: Utformatet, ar dar nagra begransningar?

OM: Inte nu ldngre. Inte nu, det & samma sak dar att for fem &r sedan var det ju dels datorkraft, skulle du kéra ut
en MPG, liksom, 352x288 pixlar och du skulle kéra ut tio minuter. Da fick du liksom, kérde man i mjukvara s&
fick det std hela (javla) natten och bara tugga igenom och s& mérkte man att ”né det blev inte riktigt bra, vi far
andra en parameter” och det var ganska tidskravande men med datorkraften vi har idag sa, plus att vi kor allting i
mjukvara, mjukvarubaserat istéllet for hardvarubaserat. Och i min maskin s& har jag mer eller mindre realtid pa
kodning i HD, kor jag under HD s& har jag snabbare &n realtid, kor jag vanlig videoupplsning sa kodar jag en
wmy i tva pass snabbare an i realtid.

MP: Det dr ju nice.

OM: Ja det &r helt Ok, det &r helt OK.

MP: imponerande, har XSI ndgra begransningar i format den kan rendera till, AVI eller Quicktime?
OM: Ja, sa...den renderar inte till video dverhuvudtaget.

MP: OK.

OM: Du kan daremot kora ett skript som konverterar det till video. Av den enkla anledningen att du vill aldrig
nagonsin rendera fran 3D till ett videoformat, aldrig. Darfor kraschar din rendering pa sista frame:n sa gar allting
forlorat om man kor det som en AVI. Kor du som en stillbild sa kraschar allting pa sista frame:n sa ar det sista
frame:n som kraschar. Plus att vi, ndr vi kor ut det fran 3D:n sa ar det bara, da har vi hela compositing:en kvar sa
jag renderar ut allting i lager och sen ska allting I&ggas ihop och dérfor ska, allting ska ligga okomprimerat all
dasdfasdf i atta eller sexton bitar per kanal beroende pa vad man ska gora med den. Sa att dar &r ju en
begransning vilka format den kan skriva till, den kan skriva till 15st format eller vad det &r, sa visst dar ar format
som den inte kan skriva.

MP: Det &r ratt intressant eftersom Cinema skriver ju rena stillbilder, jag kommer inte ihdg om dar &r nagon
sekvens....det bor dar vara, men dar renderar du ut direkt till AV eller quicktime, det &r de tva format som, i
filmmassigt, som du kan gora och da har du tre olika nivaer pa varje och det ar ju ganska begransande s att
saga. Det beror ju p4, jag hade tyvarr ingen mjukvara som jag kunde gora s& mycket compositing, jag fick gora
det i delar pa grund av dels datorkraft och sant sa fick jag klippa ihop det med ett enkelt program, gratisprogram
som jag hittade for att klippa ihop delarna, det liksom den enda compositing jag gjorde. Men visst hade man
kunna géra oandligt mycket mer om man hade kunnat fa ut det i frames och sen kan man ju géra, ja dels med
lager och med, allt efterarbete...

OM: Det &r bara tiden man behover.
MP: Jovisst.
OM: Till exempel, i och med att vi kor natverksrendering s& kor du ett videoformat, kan du inte dela upp over ett

natverk pa ett enkelt och smidigt satt s att saga. Darfor att videoformat, aven enkelt sett, &r beroende av sin
foregaende frame och nastkommande frame och det kan du inte splitta upp det pd samma sétt, sen sa har du ju
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begransningen i filstorlek, eller fysisk storlek. Som kan vara ratt sa irriterande i Windows s, nar vi kor allt i
stillbilder.

MP: Intressant. Hur mycket paverkar det slutgiltiga lagringsmediat, t ex om ni gér nagot for CD-ROM?

OM: Det paverkar...Nu ar det en rétt sa bra tid att vara i, s att saga, darfor att folks, den maskinparken i Sverige
ar ganska kraftig sa att &ven om, beroende pa foretagen om de har en livslangd pa ett, tva eller tre ar, fem ar

inom kommun och lansting. Sa dven de lite aldre datorerna borjar sé kraftiga sa att du kan spela en schysst
windowsmedia-fil, en schysst Quicktime och mycket, allts, det gors ju inte s& manga tre timmare dokumentarer,
sd dar, jag menar aven om vi gar upp liksom och verkligen éverdriver kvalitén och bitrate:n for att fa en riktigt
bra film, s& jag menar, du har fortfarande 700Mb och trycka in pd en CD, du far plats med ratt mycket. Sa oftast,
dar brukar inte vara, det ar ju alltid webben, dar &r ju alltid, s& nar man har gjort alla de har fina, liksom sma, sma
detaljerna som liksom &r perfekta , blank och allting, de ser kanon ut i HD-uppldsning och du tittar pa din skarm
och sa sager kunden, "nd men jag vi ha detta webben nu och min fru ska ladda ner det pa sitt 28.8 modem”, det
ar fem minuter HD-material, kanske inte kommer att ga sa bra. (skratt) Men annars sa det &r inte...

MP: Mest web da allts&?

OM: Ja, men jag vet inte om man kan kalla det en begransning heller for folk ar sd vana och inférstadda att...dar
ar det verkligen du far vad du betalar for, och betalar du inte mycket for ditt bredband sa far du inte mycket
heller.

MP: Nar det stammer.

OM: Jag menar, det ar ju manga som sitter hemma liksom pa, i alla fall, Gver 512 och har du dver 512(kbps) sa
jag menar du kan ju ladda 20, 30, 40 Mb, alltsa. Det tar inte sa lang tid, plus att folk ar forstaende i allméanhet,
sen kan de anda vara otroligt irriterade dver nar det.

MP: Har du upplevt nagra brister mellan din modell och mjukvara?

OM: Nja, bristerna ligger dels i det jag sa innan att ta sig tiden att implementera, sa att sdga. Och likadant, aven
om man kanske har sin modell helt liksom féardig och klar i huvudet sa tror jag det &r fruktansvart vikigt och bra
att skriva ner den, och skriva ner den, liksom dels valdigt, valdigt tydligt i punktform ocksd, kanske nagon
enklare modell, s& att vem som helst skull liksom kunna ta och lasa den och forsta precis hur det funkar darfor
att, nar du, om du, det ar valdigt svart att vara projektledare Gver sig sjalv, om man sager sa. Det ar valdigt svart
att leda, leda arbetsflodet, alltsa leda projektet samtidigt som du ska producera och genomféra det. Det ar valdigt
latt att man liksom skippar ett par steg eller hoppar fram och tillbaka eller just i var produktion som ar valdigt
mycket, man gar liksom fram och tillbaka mellan alla de olika momenten, sa det &r latt att nagonting tappas bort
pa vagen eller att man gldmmer eller missar eller man tanker "ah jag skippar det, jag kor de dar timmarna pa
shading istallet, det ar mycket roligare att gora”. Sa dar ar val ingen brist s& i programmet som sadant som gor att
det inte gar utan det &r val mer att verkligen ta den tiden och verkligen lara sig hur fungerar programmet, hur,
vilket &r det optimala séttet att jobba med programmet, hur ser mitt arbetsfléde ut, hur vill jag jobba och sen
liksom ta den tiden och f& dem att pass in. Sa just XSl allts3, likandant med MAYA, 3DStudio tycker jag kanske
inte alls &r riktigt pd den nivan. Men MAYA och XSI, dven Houdini och de har, &r s otroligt 6ppna, sa att siga,
for de som vill vidareutveckla.

MP: MAYA har ju sitt scriptsprak...

OM: MEL, Softimage har alla sprak som du har installerat pa din dator. Sa har du Python och tycker om Python
sa skriver du i Python, vill du ha VB, skriv i VB, Vill du ha JScript, skrivi JScript. Sa du &r inte last till deras
eget utan anvand alla format du har installerat, plus att du har inbyggd, du har en inbyggd HTML-l&sare, eller
NET-view och det &r typ en Internet Explorer fast inbakad i XSI och det gér att du kan liksom, om man tar sig
tid, vilket vi inte har gjort sa att saga, sa kan du valdigt enkelt liksom bygga hela ditt arbetsfléde med hjalp av
HTML-sidor, t ex som genereras liksom per automatik med sma skript. S& kan du f& upp ditt storybord, sa kan
bara scanna ditt storyboard, sen s automatiskt kan du fa upp hela storyboardet som valdesignade snygga
HTML-sidor, alla dina filer, precis alla dina filer i hela ditt projekt, liksom alla referenser, alla texturer, allting
kan du otroligt enkelt fa upp direkt i XSlI, alltsé p& HTML-sidor, sd du kan bygga en site, precis som om du
skulle publicera den pa webben, for ditt projekt. Och da har du sma thumbnails pa alla dina modeller, pa alla
dina skript, pa alla liksom...
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MP: Det ar ju jattebra for att share 6ver intranat och sant. Till de som haller pd med samma projekt.

OM: Ja, eller om du har, vi har gjort en del byggproduktioner, till exempel och dér har vi t ex ett mobelbibliotek
pa x antal modeller och det ar ju inte bara den soffan anvénde vi inte bara till Skanska, utan den kommer kanske
anvandas till NCC eller JM eller vad det nu kan vara. Och da liksom bygga upp ett helt bibliotek med maébler,
med sma thumbnails eller valdigt val-layoutad sida, sd har man det direkt i XSI, s& det &r ju liksom, du bara drar
och slapper fran HTML-sidan, sa du lamnar aldrig XSI. Utan det &r precis som att du kan titta i din top-vy eller
perspektiv-vyn, s har du ett 6ppet fonster dar du har liksom en vy som visar HTML.

MP: Det ar ju faktiskt valdigt praktiskt.

OM: Det ar otroligt, och det ar likadant med MAYA, fast det funkar pa ett helt annat satt, men det 6ppenheten,

liksom, och just kunna kommunicera mellan olika program, mellan olika format. S& hade man tagit sig tiden att
bara satt en standard for sa har ska vi bygga vara projekt, sa hade man verkligen kunnat fa till arbetsflodet annu
béttre, annu mer optimerat. Men det &r en sadan sak att man, man glémmer liksom garna det egna arbetet, man

missar, man tar sig inte tid.

MP: Mmm, det ar ju alltid s& med tidsbegransningar.
Ar det ndgot annat som paverkar, ndgra andra faktorer som paverkar sjalva arbetsprocessen?

OM: Inte s& mycket.
MP: Ja, det tacker ju upp ratt s bra det du har sagt.

OM: Ja, det &r liksom, det &r lite grand, fragorna gar in lite i vartannat. Det &r inte sa... Jag tror vi har fatt med
ratt mycket.

MP: Ja, du har nastan tackt in sista punkten ocksa, vad som har mest inverkan pa arbetsprocessen, vilka faktorer
som paverkar mest.
Tid och budget och datorkraft.

OM: Ja, datorkraften &r inte s begriansande nu langre, forr var den verkligen. OK, vi har sd har mycket pengar,
s har mycket tid, s har mycket datorkraft OK da far ni en s&dan har animation, medan nu sé& kan vi, jag kérde
ut nu, precis ett projekt pa, jag vet inte hur mycket 3D det blev i slutandan, en minut eller en och en halv minut i
fyra lager eller nagonting i full HD med en massa reflektioner och raytracing och liksom hela kitet. Och hela den
sektionen kunde jag rendera om pa mindre &n en vecka, i full HD-upplosning. Alla lager och det hade, (skratt)
det hade inte varit att tdnka pa for liksom ett ar sedan, vi hade inte kunnat leverera, sa enkelt ar det. For da hade
vi behovt tre manader pa oss for att fa ut det, sa nu, datorkraften ar inte en begransning pa det sattet. Budget &r ju
alltid, darfor att, ni far bara sa har mycket pengar, jaha ok och det maste ju tacka vara kostnader. Sa budget,
budget och tid kan absolut vara, jag har ett projekt som jag mer eller mindre inte har bérjat p4 men som, vad var
det vi raknade... om det var fyra dagar, fem dagar och budgeterad tid ar vél fyra ganger sa lang tid. Sa dar
budget och faktisk tid stammer inte dverens, ehh, och det var darfor jag hade svart att hinna... (skratt), sen...
viss begransning finns det tyvarr hos en del kunder som kanske inte riktigt ser potentialen eller...man gor nagot
som ar sa fruktansvart snyggt och liksom riktigt, riktigt haftigt, man bara kanner sa att det har var nog nagot av
det frackaste jag gjort. Och sd kommer kunden och fattar ingenting och de &r bara helt "n jag vill att det ska
vara stora fyrkanter med blaa...texturer eller ndgot” och bara totalforstor allting. Det dr det ocksd, jag vet inte
om det ar s3 mycket arbetsflodet. ..

MP: Tja, kundinverkan eller kundinteraktion kan man ju sdga dr en del... man kan vélja att inte ta med det och
alltsa... jag har valt att inte ta med det direkt i mitt eget arbete, dels har jag inte haft nadgon budget eller sa
eftersom detta ar ju inget jag far betalt for. Det har inte paverkat mig s3 mycket men det ar ju lite skillnad har
eftersom ni &r ett storre foretag, dar ar det en stor inverkan givetvis. Sen for min egen del sé& har ju
utvecklingsverktyget varit en begrénsning...

OM: ...datorkraft ocksa kan jag tanka...

MP: Givetvis, givetvis, d&ven om det bara har varit 2x30 sekunder renderat s har det ju dndd... Datorkraft i
kombination med utvecklingsverktyg...

OM: ...och sen nar datorn star och renderar sa kan ju inte du jobba.
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MP: Precis. Det har ju styrt mitt ratt si mycket, men som det verkar inte som om det &r nagon begransning for
er...

OM: N4, utan begransningen dar blir nog snarare min férmaga att programmera.
MP: Ja, just det. Det har jag faktiskt glomt att skriva upp, ja din kunskap (skratt).

OM: Det &r ofta, ofta s ar det, det borjar bli s& med de samtliga program, eller de &r sa pass avancerade idag s&
att rent funktionsmassigt sa klarar i stort sett alla program att gora samma sak. Sen sa ar det kanske olika latt
eller olika bra slutresultat, men den egna kompetensen, sé att saga, eller den egna erfarenheten spelar otroligt stor
roll, eller det &r liksom, det paverkar absolut hur smidigt det kommer att g&. Har man jobbat liksom med ett
snarlikt projekt tidigare sa vet man ju lite grand, det har var de stora problemomradena, sa att vi far avsatta extra
mycket tid for det. Sa jag menar, vi har ju, och det gor man ju tyvarr oundvikligen, man budgeterar for en viss
grej, tror att det har ar sa pass enkelt sa att det har behover inte ta mer an en vecka och sen sitter man och jobbar
och sa rusar det ivag och tar tre veckor darfor att man hade helt missat att just den funktionen i kombination med
den funktionen kommer att, alltsa den fungerar inte och det finns inget anledning till att den inte fungerar, utan
den vill bara inte, och det ar bara en jakla bugg eller ndgot. Och sidana grejer kan man tyvarr stota pa som
verkligen kan spracka projekten. Har man da stott pa det i tidigare projekt sa har man forhoppningsvis lart sig. Vi
har ju hallit pa ratt lange sa jag har jobbar hér i nio ar i host, det 4r det nog, nio ar. Sa jag har hunnit med en del
produktioner och framforallt liksom varit med i utvecklingen, min férsta maskin hdr uppe var ju en pentium
75Mhz, borjade jag kora 3D pé. 3D Studio. Vi har ju, vi har alla 3D studio, fran 3D Studio 1.0 fér DOS upp till
4.2 nar vi bytade till XSI och sen sa har vi XSI fran forsta versionen till den senaste, sa jag menar, vi har ju varit
med pa hela utvecklingen och resan med datorer och mjukvara och allting sant. S& man har ju, man har ju valdigt
mycket san har grundkunskap, jag menar, nar jag borjade sdg for atta ar sedan, sa jag menar, det var ratt
kravande, man var tvungen att anvanda valdigt, valdigt mycket fusk dven for att fa ut de absolut enklaste
grejerna liksom. Jag menar det har med radiosity eller global illumination, alltsa de orden fanns ju inte pa den
tiden, jag menar "vadda automatisk ljussattning, vad ar det?”, "man far det att studsa, vadda, hur menar du”. Jag
menar allt, &ven om det ar liksom, idag skulle det ses som fruktansvart primitivt, kanske mycket det man jobbade
med da&, man fick dela upp allting, man kunde inte ha en karaktér, kunde liksom inte bygga som ett objekt utan
du fick liksom bryta honom Gverallt och kors och tvérs, bara for att kunna hantera det. S& mycket av den
kunskapen kan jag k&nna att jag har stor nytta av, har haft stor gladje av den idag, darfor att om inte funktionen i
det nya programmet som ar sa frackt och flashigt, om inte den funkar som den ska, sa ”na det spelar ingen roll,
jag kan gora det manuellt for jag vet hur man ska gora”. Manga nya anvandare har ingen aning, det vet liksom,
trycker jag pa den knappen sé ska det handa, men sen s& kommer den dagen dé det inte hander, det funkar inte
som det &r tankt och da kan det vara lite jobbigare for dem, for de har inte lart sig.

MP: Kénns lite grand som programmering.

OM: Jo, absolut, absolut, ju mer av grunderna eller de bakomliggande teknikerna du forstar, desto béttre for
produktionen. Sen sa forstéar tyvarr inte kunderna tjusningen med vissa grejer. (skratt).

MP: D& hade jag inte fler fragor. Du ska ha tack for hjalpen.

OM: Ja, absolut.
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