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Bild 1. Animerat Kakenhus sett frdn den vdistra sidan

Introduktion

Inspirationen till detta projekt &r frimst himtad fran
den populira fantasy TV-serien Game of Thrones
(se bild 2). Serien vars sista sdsong som visats
denna var har ett véldigt sdreget och ikoniskt intro
dir de olika kungarikena vixer upp fran en karta
och bildar en 3D-modell'". Vi blev inspirerade att
gora en liknande animering fast 6ver campus
Norrkoping istéllet for Westeros. Efter vi borjat pa
projektet insdg gruppen att det var ett for stort jobb
att forsoka aterskapa hela campus och avgriansade

dérfor arbetet att frimst fokusera pa att animera ett
vixande Kakenhus (se bild 1 och 3). Malet med
projektet var att skapa en realistisk modell av
Kékenhus och lyckas fa huset att vdxa fram ur en
karta over Norrkoping. Pa sé sitt fick gruppen lara
sig om bade att dterskapa ett realistiskt objekt i 3D
och animera i programmet 3ds Max.

Bild 2. Bild frdn introt av serien Game of Thrones

Tillvigagangssatt
Projektet inleddes med ett brainstorm-méte dar
samtliga gruppmedlemmar fick chansen att forklara
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sin vision av hur slutanimeringen i 3ds Max skulle
se ut. Alla var 6verens om att hdgsta prioritet skulle
vara att {4 alla detaljer, som storleksforhallanden
hos Kékenhus, sé realistiska som mdjligt. Déarfor
blev det forsta som gjordes att kontakta kommunen

for att be om originalritningar till byggnaden.

Bild 4. Bild pad ritningarna i 3ds Max

Nar vi fick dem kunde arbetet paborjas i 3ds Max.
2D-ritningarna var ldtta att importera in i
programmet (se bild 4) och de ritta hojderna
berdknades ddrefter fram fran ritningarna med hjélp
av verktyg i programmet AutoCad. Vi delade upp
byggnaden i flera objekt som boxar och pabdrjade
modelleringen av Kékenhus med alla dess olika
hdjder och nivéskillnader. Nar samtliga boxar var
skapade och stengrunden mot strdmmen till den
animerade byggnaden stod klar delades vidare
arbetsuppgifter upp (se bild 5).

Vi lyckades dessvirre inte komma pa ett effektivt
sitt att overfora objekt och ovrigt arbete mellan
filer. Vi kom dédrfor 6verens om att endast tva
gruppmedlemmar skulle arbeta i originalfilen
samtidigt, medan &vriga i gruppen arbetade i kopior
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av filen. Pa sa sitt kunde gruppen ldra sig hur de
skulle ga tillviga med moment som de senare
kunde applicera direkt i originalfilen.
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Bild 5. Bild pa Kakenhus i form av boxar i 3ds Max

Tvé av gruppmedlemmarna fokuserade pa att ldra
sig att lagga texturer samt skapa fonster, tva andra
satt med modellering och att f4 till husets ritta
struktur med tak samt det egenartade tornet. De tva
sista gruppmedlemmarna fokuserade mest pa
ljusséttningen och att fa till en karta runt Kakenhus.

Att skapa och lagga pa texturer var till en borjan
trogstartat. Den ursprungliga tanken var att skapa
tegelsten for tegelsten for att undvika att gora
cementen skrovlig, men pé grund av tidsbrist
slopades den idén. Istéllet utnyttjade vi en bump
map for att fa till skrovligheten hos tegelstenarna
och laddade ner bilder av olika typer av tegelsten
for att & fram de olika monstren och férgerna. Till
var hjilp anvinde vi diverse tutorials frdn Youtube
samt labmaterial frén kursen.

Da huset inte var ihéligt utan en fylld box skapades
en kopia av varje del for att kunna skapa och sétta
dit fonster. Kopian forminskades en aning och
klipptes sedan ut med hjélp av verktyget pick. Pa sa
sétt aterstod endast en ihalig struktur av originalet
fast med hal i dar nu fonster kunde appliceras.
Fonstren skapades pé tva olika sétt. Den ena typen
skapades med hjilp av programmets inbyggda
funktion dir man kunde dra mellan olika
vertexpunkter som framstéllde ett fonster. Den
andra typen skapades genom att linka samman ett
rektanguldrt plan med en halvcylinder. Till detta
ihopsatta objekt kunde sedan sprdjs tilldggas och
ytorna mellan sprojsen klipptes bort. Texturen av
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glas for fonstren gjordes likt vinglaset vi skapade
under det tredje laborationstillfallet i kursen.

Bild 6. Modellering av Kakenhus i ett sent skede

For att fa en helhet av introfilmen skapades en
omgivning kring Kékenhus. Planen var forst att
importera en detaljerad karta 6ver Norrkdping och
ha som grund. Det visade sig dock vara svart att
hitta en karta som moétte de krav som stélldes och
fokus lades istillet pa att hitta en passande
heightmap som visade hojderna kring Motala
Strom. Nér en séddan karta var hittad anvindes
funktionen displace for att hoja kartan och visa
nivaskillnaderna. Samma karta modifierades och
anvéndes igen for att fylla ut sidorna av den
ursprungliga kartan. Resultatet blev valdigt
framgéngsrikt och bidrog till att den slutgiltiga
filmen kunde filmas frén ett 6vergripande
perspektiv. Vidare lades en enkel textur pa
grunden, istdllet for en detaljerad karta, vilket
bidrog till att omgivningen blev mer lik introt vi
forsokte efterlikna.

For att fa strommen kring Kékenhus att likna vatten
anvéndes en glasaktig standard texture som textur.
Formen pa strommens vagor skapades med
funktionerna noise och push. Slutligen lades en
animation pé vattnet for att fa det att se verkligare
ut.

Da hela animationen utspelar sig utomhus ville vi
att solen skulle vara scenens priméra ljuskélla samt
att alla reflektioner och skuggor utgick fran den.
Diérfor utnyttjade vi funktionen skydome som gor sa
att ljuset kommer frén en stor yta och ménga olika
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hall samt fungerar som en himmel. Detta gjorde
dock att en svart rand skapades i horisonten for
vissa vinklar. Plattan som byggnaden stod pa gick
inte ihop med den nyskapade himlen och l&mnade
darfor ett tomt utrymme emellan. For att 16sa detta
skapades en stor uppochnedvind kupol som
byggnaden placerades i. Kupolen fick samma textur
som marken och lankades samman med skydomen i
horisonten vilket gjorde sa att den svarta randen
forsvann.

Nér 3D-modellen var helt firdig pabdrjades
animeringen foljt av den slutgiltiga renderingen.
Keyframes placerades och olika vérden i z-axeln
gavs for de olika delarna av husen. Nar
uppstigningen av husen var satta gjordes olika
kameradkningar som slutligen renderades i form av
flertalet JPEG-bilder (se bild 7). Dessa
importerades sedan till Adobe Premier som
tillsammans med musik klipptes till den slutgiltiga
introfilmen.

Resultat

Efter att slutrendringen stod fardig och all
klippning var gjord hade vi en slutgiltig introfilm.
Resultatet gér att se i sin helhet via f6ljande lénk:
https://www.dropbox.com/sh/6gfwx7403qprbly/A
AB5QoLdePnxe37lyDXvcsjra?dl=0&fbclid=IwAR
16 YNIxDxQcFDKD1AszTn2uh7KcpbphY fkDirQ

Q-6hJhkjsgshfND2Dzko.

Diskussion

Det finns en hel del dokumentation kring att skapa
3D-modeller i 3ds Max. Dock kridvde manga
moment en hel del forkunskaper och déarfor blev
manga av dessa trogstartade. Att fa texturer att
endast appliceras pa specifikt valda sidor, att ordna
instéllningar som segments eller liknande beroende
pa objekt och att fa bort den “svarta horisonten” &r
bara nagra exempel pA moment som tog langre tid
att 16sa pa grund av brist av forkunskaper. Projektet
hade givetvis kunnat forbéttras om vi hade haft mer
tid. Fler detaljer pa Kakenhus som gangbryggan,
skorstenar och stuprdnnor hade kunnat modelleras
samt mer verklighetstrogna texturer hade kunnat
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skapats. Var vision av att animera hela campus
Norrkdping hade dven da varit mojligt.

Bild 7. Animerat Kdkenhus sett fran den dstra sidan

Dock anser vi att tillsammans med hjilp fran
tutorials pa Youtube och var handledare kunde vi
16sa de flesta problemen som uppstod under
projektets gang utan storre motgangar. Det ar
dérfor vért viktigaste rad till framtida grupper inom
kursen &r att vdga fraga och ta hjélp av andra.

Med en tydlig karta som pa ett realistiskt sétt visar
Motala Strom samt en vil vald placering av
Kéakenhus ser man snabbt att introt utspelar sig i
Norrkoping. Att Kékenhus dr uppbyggt direkt fran
original-ritningarna ger det ytterligare en autentisk
kénsla. Med mer eller mindre identiska fonster och
verklighetstrogna texturer pé de olika teglen ar det
ingen tvekan om att det 4r Kékenhus som vaxer

upp.

Slutsats

Da en hel del kompromisser fick goras och manga
saker fick omprioriteras under projektets gang blev
inte slutresultatet exakt som vi hade forestillt oss.
Dock ér gruppen vildigt ndjd med sin insats och
filmen som skapats. Vért mal var att skapa ett intro
likt introt i Game of Thrones fast med
utgangspunkt fran Kakenhus och det har vi lyckats
med.
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