Redovisning av film projektbidrag av Richard S. S6derstrom:

Tycho och stadens hemlighet

Hur och néar har du arbetat med projektet

Jag har arbetat fulltid sedan oktober 2015 till Februari 2016 intensivt med projektet att gora en féardig
animationstest till Tycho — och stadens hemliget” (numera under namn “Monstria™). Jag har utarbetat
metoder for att mocapa skadespelare och fa deras rérelser in i datorn, vilket var min intention och har lyckats
gora ett test pa 1 min. | detta test visade sig bade karaktarerna vara en utmaning, men ocksa omgivningarna.
Jag arbetade med en “spelmotor” for att géra omgivningarna, och pa det sattet skapat en varld. Denna test
har producenterna fran Copenhagen Bombay Stockholm AB tagit till Berlin och visat och &r nu en del av
utvecklingen for fullfinansiering av en svensk animerad langfilm. Just nu forbereder vi den sista fasen i
utvecklingen av "final look” pa filmen, men har lyckats "imponera” med de resultatet jag skapat med hjélp
av Konstnarsnamnden finansiering.

Vad och hur blev resultatet:

Resultatet ar detta i en test pa ca 1 minut. Sjalva historien om Tycho kraver en ratt sa detaljerad
varld och det ar svart och tidskravande att skapa. Manniskornas rorelse ar ocksa i stort fokus. Och
detaljgraden av omgivningar och rérelser har varit svart att gor pa traditionellt vis. Man

brukar ”keyframea” for hand, som &r mycket tidskravande.



Vilka erfarenheter har du gjort:

De stora erfarenheter &r i hur jag ska skapa en "pipeline” tillsammans med mina producenter for att géra en
film i budgetordningen 2 miljoner euro. Det &r mycket pengar, men &r férsvinnande lite i
animationssammanhang — ja en riktigt lowbudget faktiskt. Det som har varit enormt svart ar att vi animerar
manniskor och dven har en sa detaljerad varld (narmast episk) till denna mindre summa pengar. Darfor har
jag varit tvungen att lara mig nya tekniker att "hjalpa” designen att nd denna detaljerad som historien kraver
enligt mig. Det konkreta erfarenheter ar att jag lart mig hur man arbetar med motion capture studios, och hur
man delar upp arbetet mellan sig sjélv och studion for att na det optimala resultatet. Dessutom har jag lart
mig hur man anvander ansiktet i mocap for att inte komma for nara den sa kallade “uncanny vally”
(Robotteori av prof. Mashiro Moro), dar det animerade figur nar en sadan detaljgrad att det borjar bli

sa creapy” att man inte vet om det ar syntetiska eller riktiga manniskor man ser pa — sa att det liknar "living
deads”.

En annan stor erfarenhet for mig ar att arbeta med en spelmotor. Detta har varit otroligt svart att lara sig, men
samtidigt givit mig ett fonster in i framtiden. Jag ser nu att jag har fatt de verktyg som kravs for att ta
animation in i det nya arhundrade med till exempel virtuell reality, men ocksa mera konkret att géra nagot
kostnadseffektivt.

Hur har det framgatt att projektet stotts av Konstnarsnamnden.

I ans6kningar och dialog med filmkonsulter och legionella fonder har det framgatt att Konstnarsnamnden har
stottar projektet samt att Konstnarsndmnden &r krediterad i testet och kommer bli det i den framtida
langfilmen.
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