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FORORD

Jag anser att jag maste beskriva detta lite ovanliga projekt med nagra ord. Manga exa-
mensarbeten bestar av nagon form av empirisk undersokning eller en litteraturstudie, och
ar salunda strikt faktabaserade och innehaller manga kéallor. Mitt arbete ar emellertid re-
lativt fritt utformat, i formen av en dokumentation av arbetsprocessen av en in-game-
filminspelning i simulationsspelet Sims 2. Detta innebdr i praktiken att skriftliga kallor
inom manga av arbetets delomraden saknas eller forekommer mycket sparsamt, och kal-
lorna bestar till stor del av material hamtat fran spridda spelsidor pa internet. En del av
dessa kallor bestar av wiki-sidor skrivna runt olika funktioner i spelet, dar enskilda ex-
pertanvandare delar med sig av information om spelet som de kommit 6ver antingen ge-
nom aratal av spelande, eller genom att noga syna spelets kod i sommarna. Denna typ av
informationskallor &r visserligen noggrant dvervakade och uppdaterade, men har inte
samma informationsstatus inom ett examensarbete som exempelvis bocker specifikt

tryckta om ett &mne.

Efter omfattande letande Gver hela internet har jag anda fatt fram tillrackligt med inform-
ation for att vaga mig pa utmaningen att utforma en dokumentation om in-game-film-
skapande i Sims 2. Detta innebar emellertid &nda att en stor del av den arbetsprocess som
beskrivs i detta arbete grundar sig pa erhallen information om spelets egna funktioner och
stor spelarvana fran min sida. Darmed férekommer det meningar i jag-form i flera kapitel,
trots att jag i man av mojlighet har forsokt undvika detta skrivsétt. Generellt sett dr arbetet
skrivet pa ett sadant satt att denna typ av fakta ar latt att identifiera i texten och férhopp-
ningsvis forstar lasaren dven varifran informationen kommit péa dylika punkter. Inform-
ation fran tryckta kéllor finns dock inkluderad, och detta kombinerat med egen erfarenhet
hoppas jag att skapar en text som &r lattlast och intressant om ett relativt outforskat amne.
Forhoppningsvis kanner aven ni, kara lasare, att ni uppnatt en storre forstaelse for, och

insikt i, detta amne efter att ni last mitt examensarbete.

Jag vill slutligen tacka min familj, som under hela den tid jag experimenterat med in-
game-filmskapande visat sig vara stottande och kommit med konstruktiv kritik pa vagen.
Utan detta vore mina videoprojekt inte pa den niva de &r idag.

Cathryona Sirvio



1 INTRODUKTION OCH BAKGRUND

1.1 Allman introduktion

The Sims 2, ett simulationsspel utvecklat av Electronic Arts, kom ut ar 2004 som en ny,
forbattrad version av ett av de vid den tiden populéraste spelen i varlden, The Sims (eller
Sims 1). Sims 2:s efterfoljare, Sims 3 och Sims 4, kom ut 2009 respektive 2014. | alla
spel i serien har spelarna mojlighet att skapa familjer och bygga hus efter smak och tycke,
och sedan spela genom att styra de skapade personerna (harefter omnamnda som ’sim-
mar”, enligt EA:s officiella svensksprakiga oversattning) och fritt bestimma over deras
livsoden. | detta arbete behandlas emellertid enbart Sims 2, pa grund av att det spelet har
de mest utvecklade inspelningsverktygen i serien, vilket ar viktigt om man ska kunna
anpassa spelet och filmandet enligt egna behov. (EA Games, 2015) (1UP.com, 2004)

I och med Sims 2:s enorma popularitet har det uppkommit en hel community runt spelet,
med flera stora fora online, dér spelare sinsemellan kan utbyta idéer, tankar, tips och
sjalvtillverkat material till spelet. 1 och med spelets inbyggda kameraverktyg kan man
foreviga viktiga stunder i simmarnas liv, antingen genom stillbilder eller sma videoklipp,
med eller utan ljud. Tack vare denna spelegenskap borjade spelarna spela in dramatise-
rade skeenden som senare lades ihop till sma kortfilmer inom spelet. Processen bakom
dylika kortfilmer kommer att vara i huvudfokus inom detta arbete, och hela processen
kommer att dokumenteras med hjélp av text, bild och tabeller. (SimsWiki, 2014)

1.2 Syftet med undersékningen

Amnesvalet for detta arbete harstammar fran personligt intresse, i och med min egen in-
troduktion till spelet &r 2006. Ett ar efter detta inleddes min produktion av in-game-Sims-
filmer. Under arens lopp har min kunskap om detaljer som kameravinklar, inspelnings-
teknik och editering avsevért forbéattrats, och i och med detta kan den slutférda doku-
mentationen inom detta arbete, med slutprodukten som referenspunkt, betraktas som en
guide for hur man gor en lyckad kortfilm i Sims 2. Till skillnad fran tidigare publicerade
guides, dar skribenten ofta enbart behandlade ett litet delomrade inom sjalva inspel-
ningen, ar denna guide ett mer heltdckande hjalpmedel.
8



1.2.1 Begrénsning av arbetet

Pa grund av spelets komplexitet avgransas detta arbete enbart till Sims 2 och nagra av
dess tilldggsdelar, och kommer darmed inte att inbegripa de andra spelen (The Sims, Sims
3, Sims 4) och deras tillaggsdelar annat &n i mycket allménna ordalag. Féljande
tillaggsdelar har anvénts i arbetet: Sims 2 University, Sims 2 Nightlife, Sims 2 Open For
Business, Sims 2 Pets, Sims 2 Seasons, Sims 2 Bon Voyage, Sims 2 Freetime, Sims 2
Apartment Life, Sims 2 Family Fun Stuff, Sims 2 H&M Fashion Stuff, Sims 2 Teen Style
Stuff, Sims 2 Kitchen & Bath Interior Design Stuff, Sims 2 IKEA Home Stuff samt Sims
2 Mansion & Garden Stuff. Inte heller allman gameplay och tillaggsdels-specifika egen-
skaper behandlas, annat &n sadana spelfunktioner som direkt harror sig till filmskapandet.

1.3 Idén med spelet

Sims 2 dr ett simulationsspel i vilket spelarens egen fantasi ar den avgérande faktorn for
spelupplevelsen. Spelaren kan skapa de mest fantasifulla hus och simmar och helt och
hallet bestamma hur dessa utformas med hjélp av verktygen och parametrarna i spelet.
(EA Games, 2015) (1UP.com, 2004)

For att fullt ut forsta hur annorlunda och mer detaljrikt Sims 2 ar jamfort med The Sims,
bor man vara lite bekant med detta forsta grundspel i serien, som utkom ar 2000. Just
friheten inom skapandet har gjort att manga spelare fangslas av dess komplexitet och
mangfacetterade nya egenskaper. Ur ett filmtekniskt perspektiv &r den storsta forand-
ringen den fritt rorliga kameran (till skillnad fran den statiska vinkeln i Sims 1), vilket
mojliggor inspelandet av mer experimentellt utformade videoprojekt dar kameravinkeln
i sig sjalvt kan vara en uttrycksform (exempelvis extrema narbilder och vida panore-
ringar). (The Sims Wiki, 2011) (LUP.com, 2004)



1.4 Mojligheter inom spelet

Att genomfora en videoproduktion kraver noggrannhet, visualiseringsformaga och fram-
for allt god planering. Bade skadespelare i form av simmar samt val genomtéankta kulisser
bor skapas och byggas upp. Inom sim-skapande respektive husbyggande finns det forva-
nansvart lite som inte gar att genomfora, da verktyg for skraddarsyende av olika foremal
och egenskaper finns tillgangliga och ar relativt lattanvéinda for spelaren. Inom ”Skapa-
En-Sim” (spelldget for simskapandet) finns 6ver hundra parametrar som gar att justera

efter smak och tycke. Detta tas upp noggrannare i kapitel 4.1. (Kramer, 2004, s. 10)

Inom kulissbyggande finns det majligheter att fa bakgrunden i en scen precis som man
vill ha den, tack vare de olika byggnadsverktygen i spelet. Mer om detta i kapitel 4.2.
(Kramer, 2004, s. 318)

1.5 Metod: Produktion av videoprojekt i samband med arbetet

I samband med examensarbetet kommer en videoproduktion att genomfdras som refe-
renspunkt och stod for dokumentationen av skapandeprocessen. Varje steg kommer att
beskrivas grundligt, och dven de bakomliggande orsakerna for nadgon viss medieteknisk

detalj inom produktionen kommer att forklaras.

Detta arbete ar en empirisk undersokning, som grundar sig delvis pa iakttagelser av skri-
benten sjalv inom spelet, och delvis pa kallor utspridda pa flera olika sidor pa internet och
i officiella gameplay-guidebocker. For att samla ihop allt material pa ett lattforstaeligt satt
och i kronologisk ordning, fungerar videoprojektet och dess olika delmoment, dels inom
planeringen och dels inom sjélva inspelningen, som ryggrad for de olika beskrivna ske-
dena.

De fragestallningar som besvaras inom detta arbete beror framst sjalva kortfilmsskapan-

det inom spelet och vilken potential det har som uttrycksform inom media idag. Frage-

stallningarna ar som foljer:
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1. L&mpar sig Sims 2 som verktyg for att formedla handlingen i en video?
2. Pa vilka satt kan man visuellt kompensera for simmarnas brist pa nyanserad ut-
trycksférmaga i en filmproduktion?

3. Hur bygger man upp en bra scen i spelet ur ett medietekniskt perspektiv?

1.6 Eventuell intressegrupp

Andra spelare som &r intresserade av in-game-filmskapande i Sims 2 kan ha nytta av detta
arbete som stod i sina egna videoproduktioner. De fakta om spelet som presenteras i detta
arbete kommer att samlas in fran spridda kallor och nu sammanfattas i en enda grundlig
dokumentation. For att kunna genomfora ett liknande videoprojekt som detta krévs emel-
lertid tillgang till Sims 2 och ett videoediteringsprogram. Dessutom bor man besitta vissa
grundkunskaper inom editeringsteknik, filmteknik samt eventuellt &ven inom program-
mering, beroende pa hur mycket man 6nskar andra pa spelets grundinstallningar infor
videoproduktionen. (MasterSimmer510, 2007)

1.6.1 Sims-community

Tack vare att Sims 2 har blivit sa populart, har det uppkommit flera olika fora dar spelarna
kan utbyta tankar, idéer, praktiska tips och allt annat som har att géra med spelet. Ett av
de mest k&nda fora for detta & ModTheSims (MTS), som dar indelat enligt spel i serien
(Sims 1, Sims 2, Sims 3 och Sims 4) och darefter i underrubriker for skapande av innehall,
debatter, sociala grupper, teknisk hjalp med spelet och dylikt. Det finns dessutom steg-
for-steg-guider for hur man genomfor olika projekt inom spelet, bl.a. filmskapande. Aven
tips for hur man ska skraddarsy hela sin spelupplevelse for att den ska passa spelarens
egna behov och 6nskningar aterfinns har. PA MTS kan man dven hitta en sida som kallas
SimsWiki, som fokuserar mest pa andringar i spelkoden och hur man ska ga till vaga for

att utfora dessa &ndringar utan att spelet kraschar.

Pa mer diskussionsinriktade fora som Neoseeker, TheSimsResource och BoolProp kan
man hitta communities dar samtalstonen &r mera vardaglig och inte lika faktainriktad, dar
enskilda spelare kan ge tips om nagot delomrade istéllet for att lasa om det pa sidor skap-
ade och uppratthallna av moderatorer som pa MTS och SimsWiki. Det positiva med
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denna typs fora ar att man kan stélla en specifik fraga, till exempel om ett tekniskt problem
som inte namns pa mer officiella sidor, och pa sa sétt fa ett mer exakt svar pa nagot pro-
blem man sjalv rakat pa. Dock bor man halla i minnet att ett dylikt forum inte nodvan-

digtvis ar lika tillforlitligt som kélla som en évervakad och standigt uppdaterad sida.

1.6.2 Publicering av fardig videoprodukt

Né&r dokumentationen av produktionsprocessen &r slutford samt videoprodukten ar klar
och konverterad till nagot lampligt format, kan man vélja att publicera sin video online
for att andra ska fa se den. For detta finns flera méjligheter, men den vanligaste 16sningen
ar att ladda upp videon pa Youtube. Tyvarr har Youtube i vissa fall en strang copyright
policy, sa om videon innehaller musik maste man beakta detta. En annan plattform med
liknande funktion ar Vimeo. Att ldgga till ett marke eller text pa sin film, innehallande
det egna artistnamnet (en sa kallad “watermark”), kan vara en god idé om man vill for-

hindra att ndgon laddar ner projektet och sedan laddar upp det i sitt eget namn.

| detta fall har slutprodukten laddats upp pa Vimeo. (https://vimeo.com/164145551)
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2 DRAMATURGI OCH SYNOPSIS

| detta kapitel presenteras vilka dramaturgiska aspekter man bor ta hansyn till i en film-
produktion. Detta kapitel &r &mnat att vara specifikt for en in-game videoproduktion, men
kan dven beaktas i 6vriga typer av filmproduktion.

2.1 Val av filmgenre

Det finns vissa begréansningar inom filmskapande i Sims 2, och darmed bér man kunna
vélja rétt genre for att bast formedla sin idé. Det storsta hindret dr givetvis att simmar
skapas med hjélp av fardigt utformad programvara, och har darmed ett begrénsat antal
handlingar och gester de kan utfora. Jag kommer att aterkomma till detta i kapitel 2.4, dar
jag aven tar upp hur man kan lgsa problemet. Den andra huvudsakliga begréansande fak-
torn &r dialog. Simmarna talar ett fiktivt sprak i spelet som pa engelska kallas ”’Simlish”,
simliska pa svenska. Detta bestar av nonsensord och &r salunda obrukbart i filmer med
riktig dialog pa ett forstaeligt sprak. Att dubba repliker for simmar kraver rostresurser i
form av flera personer som &r villiga att ”l&na ut” sina rdster for personerna i videon,
vilket ar nagot jag inte har tillgang till. Darfor ar en musikvideo det genrealternativ jag
kommer att rikta in mig pa, dar musiken ersétter behovet for specifika inbandade roster,
och simmarna kan istillet ”sjunga” laten sjdlva (simmarnas munrorelser synkroniseras
alltsd med orden i sangen). En musikvideo ar generellt sett ett pa forhand inspelat musik-
stycke, till vilket man kan lagga till videomaterial i form av dans, sang, bilder och kanske
en liten berattelse som accentuerar handlingen eller temat i sdngen. Musiken som kommer
att anvindas dr saingen ”Bad Boy” av det tyska bandet Cascada. (Moller, 2011) (Billboard,
2016)

2.2 Presentation av filmkaraktarerna

Simmarna i detta videoprojekt ar tre till antalet, och bestar av tva kvinnor och en man. Pa
bilden (se figur 1) star den manliga och den kvinnliga huvudkaraktaren i mitten respektive
till hoger, och kvinnan till vanster innehar en biroll. Av de tva huvudkaraktarerna ér det
emellertid kvinnan langst till hoger som syns mest i bild och &r personen som ”sjunger”

orden i musikvideons sang.
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Figur 1: Simmarna i videoprojektet

2.2.1 “Likeability”

Manniskor gar ofta igenom olika sorters dramatiska handelser inom relationer, och pa
grund av denna vanliga foreteelse passar det utmarkt att portrattera ett stormigt forhal-
lande i musikvideon. Pa detta satt kan tittaren eventuellt kdnna empati for personerna i

forhallandet.

| detta projekt kommer tva huvudkaraktarer att presenteras, en man och en kvinna som
har pabarjat ett forhallande. Kvinnan inser snart att hon inte vill ha nagon som helst ro-
mantisk relation med mannen, men fortfarande kan hon inte riktigt slappa honom, sa hon
utnyttjar honom kallblodigt. | spelet har jag dopt kvinnan till Cascada (efter bandet) och
mannen till Badboy (efter sangens namn) fér enkelhetens skull. | fortséattningen kommer
det att hanvisas till de skapade simmarna med dessa tva namn. En tredje karaktar vid
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namn Chelsea (langst till vanster i Figur 1) dyker &ven upp en kort stund, och hon spelar
rollen av kvinnan som Badboy &r otrogen mot Cascada med.

For att simmarna ska vara latta att kdnna igen aven under mycket korta klipp, bor de ha
vissa kannetecken. | detta fall bestar Cascadas kannetecken av blont har med en rosa
slinga i pannluggen, antingen uppsatt i en spand ponnysvans eller 16st hangande. Badboys
kannetecken &r framst hans tatueringar och hans svarta, uppréattstaende har med lilafar-

gade toppar.

2.3 Vad ar relevant att portrattera?

Sa som i allt filmskapande, bor man noga beakta vilket material som i sista hand faktiskt
nar fram till publiken. Sadana scener i en film som kan verka stétande pa nagot satt kan
antingen bringa den helt pa fall eller vara ett medvetet val, beroende pa genre och publik.
Scener som inte bidrar med nagot nytt till handlingen, utan snarare fungerar som utfyll-
nadsmaterial, kan gott lamnas bort. Aven Ianga klipp dar det enda att fokusera pa i bilden
ar exempelvis en person som promenerar, ar inte heller att rekommendera just pa grund
av den monotona och forutsagbara rérelsen. Malet ar att skapa en intensiv, dynamisk be-
rattelse som genast suger tittaren med sig in i handlingen.

2.3.1 Etiska fragor med tanke pa publik

Med tanke pa att det & manga unga personer, ibland rentav barn natt och jamnt i skoldl-
dern, som &r intresserade av och spelar Sims 2 aktivt, maste man beakta detta ifall materi-
alet i en sjalvproducerad in-game-video innehaller nagot som kan vara skadligt eller
olampligt for barn i den aldern att se. Sims 2 &r i sig sjalvt redan ett ganska val censurerat
spel utan Gverdrivna element av vald, droger, fula ord eller alltfor val beskrivet sex. Det
ar emellertid dnd4 “Rated T for Teen”. Detta innebar att spelet innehaller element som
mojligtvis kan vara obehagliga for barn, och att foraldrarna ska utvérdera om deras barn
klarar av att se innehallet. (Wayback Machine, 2006)
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Né&r det kommer till en filmproduktion i ett spel, sitter all makt i producentens hand be-
traffande eventuellt utnyttjande av dessa mer eller mindre olampliga element fran spelet
i filmen. Jag har personligen valt att anvanda endast sadant som verkligen for berattelsen
framat och engagerar tittaren i handlingen. Aven om detta inkluderar en insinuation av
sex mellan huvudkaraktarerna och mycket milt vald (framst knuffande och gréal huvud-
personerna emellan), vore exempelvis en enkel puss som tecken pa otrohet en alldeles for
tam akt i sig. Darfor behovdes det nagot mer grafiskt, &ven om jag med flit lamnade bort
annu grovre element for att inte vacka anstot. Huvudsaken ar anda att varken Cascadas
eller Badboys beteende i filmen ska verka skrattretande, utan att det, sa gott som det gar
att forverkliga, formedlar k&nslor och interaktioner som kunde forekomma i en liknande
situation mellan tva riktiga, vuxna individer i ett stormigt forhallande. | och med att alla
personer i dramat ar fullvuxna och handlingen behandlar denna aldersgrupps problem,
motsvarar eventuellt aldersgransen for min film “foérbjudet under 127, eller ’kan ses under
vuxens Overinseende”. Emellertid 4r min film inte en kommersiell produktion utan endast
producerad pa hobbyniva, sa darfor ar det tveksamt om den ens behdver nagon officiell

aldersgrans.

2.4 Begransningar inom simulerade interaktioner

Det finns mycket som simmar helt enkelt inte kan gora i spelet och darmed gor det omoj-
ligt eller betydligt svarare att portrattera. Kapitlet ar indelat i flera underkapitel for att

kunna tacka sa manga som majligt av dessa aspekter.

2.4.1 Portratterande av kanslor

For att pa ett forstaeligt satt kunna fa fram dven mindre skiftningar i sinnesstamning hos
simmarna, krévs vissa extra tillampningar och ett skickligt kameraarbete. Simmar som
skapas med den fardigt utformade programvaran i spelet har darmed ett begransat antal
rorelser och gester som de kan utféra. Ett utmarkt exempel ar ansiktsuttryck, som pa vil-
ken som helst verklig ménniska kan vara odndligt komplexa och férmedla en massa olika
kanslor. Pa en sim bestams ansiktsuttrycket emellertid av parametrar som ar forinstallda
for nagot visst rérelsemonster. Dessa ar ofta 6verdrivna for att spelaren i vanlig gameplay

l4tt ska forstd vad det & simmen menar med sitt beteende och handla darefter. Darfor
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maste budskapet ofta forenklas i en scen, for att lattare kunna askadliggora det for betrak-
taren. |1 och med detta kan det vara for avancerat att skapa exempelvis kdnslosamma sce-

ner som langt spelar pa sma variationer i ansiktsuttryck och kroppsstéllning.

2.4.2 Overdrivna interaktioner

Simmar har en tendens att ha vaderkvarnsarmar”, d.v.s. att alldeles normala interaktioner
blir otroligt 6verdrivna vid utférande. Det finns I6sningar pa detta, bland annat nedladd-
ningsbart innehall skapat av andra spelare, som tonar ner simmarnas rorelser och ansikts-
uttryck en aning. Dessutom kan man i inspelandet av scener strava till att beordra sim-
marna till att utféra mindre gester och uttryck, for att minska pa den seriefigursliknande
effekt de annars har pa tittaren.

2.4.3 Problemlésning inom karaktérernas inbdrdes relationer

Simmar forstar inte konceptet “’skadespelande” sd man ar nddgad till att lata dem tro att
de lever ett mycket bisarrt och omvéxlande liv, inte minst nar det kommer till deras in-
bordes relationer. Dér kan det ibland krévas att till exempel ett &kta par i en scen &r otroligt

kéra och i nasta scen kunde vara fardiga att sticka kniven i ryggen pa varandra.

| detta filmprojekt finns det bade scener som innehaller romantiska interaktioner mellan
Cascada och Badboy, och scener dér dessa tva grélar och helt klart ar av olika asikt. For
att filma detta behodvdes fuskkoden boolprop testingcheatsenabled true, vars egenskaper
aven gas igenom i kapitel 4.3. Koden mojliggor i detta fall att man med ett enda klick kan
gora simmarna till basta vénner eller vérsta fiender genom att dra upp deras relationsmé-
tare, som har en skala fran -100 till +100. Utan koden skulle man off-cam vara tvungen
att upprepade ganger befalla dem att irritera eller vara vanliga mot varandra tills méataren
sjunkit eller stigit till ratt niva av sig sjalv. Vissa interaktioner kraver namligen att méataren
har ett visst vérde for att de ens ska dyka upp som ett valbart alternativ nar man klickar
pa den andra simmen. (Kramer, 2004, s. 156-159)
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3 TEKNISKA DETALJER

Detta huvudkapitel kommer att behandla bl.a. in-game lésningar under filmningsproces-
sen, installningar som gar att modifiera i sjalva spelet, videoformat och codec samt hur

man sjalv kan modifiera spelkoden for sina egna syften.

3.1 Kameraverktyg in-game

Inom Sims 2 finns det otaliga sétt att styra den fritt rérliga kameran pa, men har behandlas
endast de verktyg som anvants inom denna filmproduktion, och som dédrmed &r de mest
essentiella. Nedan finns en tabell med de viktigaste tangentbords- och muskontrollerna

inom filmandet.

Tabell 1: Kamerakontroller

KOMMANDO
Mushjul (rulla)

EFFEKT

Zoomar in och ut

Mushjul (tryck och dra)

Riktar kameran

Tab
(Freecam/cameraman mode)

Spelmenyn férsvinner och kameran kan fritt réras med
musen. Objekt som normalt blir genomskinliga pa
nara hall (bl.a. trappor och lampor) halls solida.

+/- Zoomar in eller ut, fungerar &ven i tab-mode
C Tar en bild (utan spelmenyn)

PrtScn (Printscreen) Tar en bild av hela skdrmen, inkl. meny

\ Startar eller stoppar inspelning av film

B Pausar eller fortsatter inspelning av film

P Pausar eller fortsatter spelet

Esc Avbryter cameraman (Tab) mode

Piltangenter

Styr kameran i sidled samt framat och bakat

Vanliga kombinationer som anvandes mycket i spelet under filminspelningen var V+P
och B+P, som startar eller stoppar inspelning och pausar spelet respektive pausar eller
fortsétter inspelning och spelet. Aven Tab-tangenten, som skapar en annu rérligare ka-
mera och kan astadkomma béttre kameravinklar, anvandes speciellt i narbilder och for att
komma nérmare objekt som annars skulle ha blivit halvgenomskinliga ndr man kom néra

dem med kameran utanfér Tab-mode, bland annat lampor. (SimsWiki, 2014)
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3.1.1 Externaldsningar

I specialfall kan man behdva extern mjukvara nar man filmar, exempelvis om man vill ha
med granssnittet i sin film. Detta kan vara nédvandigt om man till exempel gor en tutorial
i spelet och det ar en avgorande faktor att tittaren ser vad man klickar pa i de olika spel-
menyerna. Da kan ett program som Hypercam vara ett utmarkt val, dar man kan be-
stamma hur stor del av skarmen som spelas in och var den féardiga videofilen sparas och
i vilket format.

3.2 Spelinstallningar

I spelets installningsmeny finns manga relevanta parametrar som kan paverkas for att bast
passa den typ av film eller den scen man vill filma. Dessa kommer man at med snabb-
kommandot F5, och har ar det framst Grafik/prestandaalternativ och Kameraalternativ
man behover fokusera pa och stélla in enligt egna behov. Nedan finns bilder pa dessa

menyer.

Verkstdll andringar

Figur 2: Skarmdump av Grafik/prestandaalternativ
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| grafik/prestandaalternativ ska alla dessa varden (skuggor, sim/objekt-detaljniva, skarm-
storlek, belysning, texturdetalj, grafikeffekter och speglingar) vara instéllda pa “hog” el-
ler ”pa” for basta mojliga detaljniva. Dock ser man redan i denna bild att ett skraddarsytt
kodalternativ ar aktiverat inom skarmstorlek, men innan denna atgard var 1280x1024 pix-
lar det hogsta valbara vérdet.

Figur 3: Skarmdump av Kameraalternativ

Om man tanker ta bra, relativt héguppldsta bilder med kommandot C ska fotostorlek re-
spektive fotokvalitet i Kameraalternativen vara instéllda pa “’stor” respektive ”hog”, men
de flesta bilder i detta arbete &r tagna med hjalp av sk&rmdumpar (printscreen). Inspelning
av filmljud ar avstangt for att inget miljoljud behovs pa grund av den valda filmgenren.
Inspelningsstorleken &r installd pa stor, men dven denna parameter ar skraddarsydd, dven
om det inte gar att veta enbart utgaende fran att se pa spelmenyn och detta textbaserade
varde. Inspelningskvaliteten bor vara installd pa endast “hog” istillet for “hdg, okompri-
merad”, da filstorleken annars blir massiv och inte paverkar bildkvalitén méarkbart. Den
maximala inspelningstiden for film ska vara installt pa ett s hogt varde att filmen av
misstag inte avbryts under en langre scen; i detta fall & 500 sekunder ett godtyckligt
varde. (For det mesta stravar jag anda till att hellre ta kortare men fler filmsnuttar for att

lattare kunna halla reda pa det visuella innehallet i postproduktionen.) (SimsWiki, 2014)
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3.3 Filformat och codec

For att fa en sa bra utgangspunkt infor postproduktionen som majligt, bor man ha réatt typ
av, och tillrackligt hogupplost, filformat. De av spelet stodda codec:arna ar VP60, VP61,
VP62, DivXDec och Xvid. Dessa ar numera foraldrade pa grund av att teknologin inom
media hela tiden gar framat, och EA Games utgick fran vad som fanns pa marknaden i
borjan av 2000-talet. De fungerar emellertid sa lange man inte pa egen hand gér nagra
drastiska fordndringar i koden. Dessa codec:ar installeras automatiskt nar sjélva spelet
installeras for forsta gangen. Som standardinstallning anvands VP61, men det gar att
andra pa, vilket framkommer i féljande kapitel. Bland annat VP61 utvecklades av foreta-
get On2, som sedermera koptes upp av Google som fortsatte utveckla codec:ar av samma
typ efter detta. (SimsWiki 2014)

3.4 Spelfiler och kod

Nér alla in-game-parametrar &r modifierade enligt egna behov, men det ytterligare finns
nagot som man vill andra pa, sa kan man pa egen risk modifiera spelets kodfiler. I detta
fall var framst utgangslaget for resolutionen av de videor som spelades in otillracklig, da
HD-kvalitet var det uppsatta malet. Om information for anvand codec raderas eller om
sjalva codec:en raderas, spelas videon in okomprimerad. | samband med tidigare filmpro-
duktioner har jag dven lyckats astadkomma problem med korrupta videor pa grund av
ofdrsiktigt andrande av spelets kodfiler, sa denna gang sag jag till att vara palast innan
jag satte igang med ett dylikt projekt. Hur man gor andringar pa ett korrekt och relativt

riskfritt satt tas upp nedan.

3.4.1 Skréaddarsydd kod

Inom videofilskapandet kan man modifiera bl.a. upplésning pa rafilmen, vilken codec
man vill anvénda, vad filerna ska kallas, bildfrekvens, med mera. For att genomfora dessa
andringar manuellt, bor man forst lokalisera programfilen VideoCapture.ini pa sin dator.
Pa grund av filformatet fragar de flesta datorer troligen hur man vill 6ppna filen, och
vilket som helst enkelt textbehandlingsprogram duger for detta. | detta fall anvandes
Notepad.
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[Config]

PreferredCodec=VP61

# Folder is relative to Res/Userdata
Folder=Movies

FilenameBase=kandi

NoFillFrames=0

AudioStereoclutput=0
AudioRateDivisor=4

GlobalSettings = reset, vbr:1l, fps:10, keyinterval:38, mode:1l, datarate:@
SmallSettings = size: 128x128

MediumSettings = size: 320x248

LargeSettings = size: 1928x1880

LowQualitySettings = ming: 6, maxg: 16, mode:0
MediumQualitySettings = ming: 4, maxq: 18, fps:15, mode:@
HighQualitySettings = ming: 2, maxq: 8, fps: 30, keyinterval: 60
SmalllowSettings = datarate: 75

SmallMediumSettings = datarate: 158

SmallHighSettings = datarate: 308

MediumlLowSettings = datarate: 158

MediumMediumSettings = datarate: 3060

MediumHighSettings = datarate: 688

LargelowSettings = datarate: 308

LargeMediumSettings = datarate: 600

LargeHighSettings = datarate: 128@

AllowAntialiasing=0 # some drivers have issues with capture when AA is enabled
[Codecs]

8=VvPel # 0n2 VPG.1

1=VP&2 # 0n2 VPG.2

2=VPeg # On2 VPG.0

Figur 4: Skarmdump av filen VideoCapture.ini

Filen var relativt lattforstaelig och tydligt uppdelad i sektioner. Den forsta atgarden var
att andra filnamnet for alla de videofiler som skulle spelas in i projektet fran “mo-
vieXXX(.avi)” till “kandiXXX(.avi), dar XXX skulle komma att vara den numrering
de fardiga filmsnuttarna far och sparas som. Detta gjordes genom att dndra texten efter
likhetstecknet i raden “FileNameBase”. Detta utférdes endast for att enkelt kunna sér-
skilja pa videosnuttar som hanforde sig till det pagaende projektet, istallet for att de av
misstag skulle forsvinna i mangden av "movieXXX.avi”-filer som fanns kvar i mappen
fran tidigare projekt i spelet. Den enda andra forandringen som genomférdes var andran-
det av resolutionsvarde till 1920x1080 pixlar for inspelningsalternativet ’LargeSettings”
(fr ’stor” i kapitel 3.2). FOr att inte skapa onddiga problem i misstag, rordes inte de 6vriga

instéliningarna. Sedan sparades filen och stangdes. (SimsWiki, 2014)
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3.4.2 Modifierade installningar

Nar forandringarna var gjorda i VideoCapture.ini, var de givetvis fortfarande gémda
bakom det textbaserade virdet ’stor” i spelets Kameraalternativ-meny, men en testsnutt
spelades in och man kunde konstatera att resolutionen var den rétta. Efter detta var allt
klart inom det rent speltekniska omradet, och sjalva inspelningsdelen av filmprojektet

kunde initieras.
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4 VERKTYG FOR SJALVA FILMSKAPANDET

| detta huvudkapitel tas hela miljé- och simskapandeprocessen upp, samt d&ven hur man i
spelet kan modifiera simmarnas beteende sa att det passar de egna behoven inom film-
produktionen. | det forsta delkapitlet beskrivs framst grundegenskaperna inom skapande-
processen, medan presentationen av pa egen hand skapat material koncentreras till under-
kapitlet 4.1.1. Aven postproduktionen behandlas, men for att undvika att kapitlet blir en
djupgaende analys av Sony Vegas 12:s funktionalitet, har enbart olika anvandbara edite-

ringseffekter tagits upp i allmanna ordalag.

4.1 Sim-skapande

For att gora en bra film bér man ha skadespelare, i detta fall simmar, som ser bra ut i bild
och l&tt kan formedla en roll. Simmarna skapas i spelet i spellaget ”Skapa-En-Sim”, dar
spelet forst skapar en slumpgenererad sim som sedan kan modifieras efter egen smak. |
detta spellage finns sex stycken flikar innehallandes modifieringsverktyg, alla med sina
egna underflikar. Man kan modifiera allt fran hud-, har- och 6gonfarg till ansiktsstruktur
och kroppsform, samt klader och personlighet. Simmens personlighet bestdms med hjélp
av en poangskala fran 1-10. For att underlatta filminspelningen bor simmarna inte ha
nagra utpraglade karaktarsdrag som kan gora dem oberakneliga, sa varje sim gavs bara

podng upp till halva skalan (5 poéng) for sina personspecifika egenskaper.

Vid filminspelningar i spelet bor bade manliga och kvinnliga simmar vara sminkade for
att accentuera deras anletsdrag, precis som i riktig tv och film. Kvinnor kan behdva
ganska bjart och morkt smink kring 6gonen, pa lapparna och vid kaklinjen for att synas
ordentligt och se tillrackligt feminina ut aven pa langt hall. Man daremot klarar sig med
en latt inramning av kajal kring 6gonen och ett knappt mérkbart puderlager, for i de flesta
fall ar det inte meningen att mannen uttryckligen ska verka vara sminkade. (Kramer,
2007, s. 97)

I ”Skapa-En-Sim” bestimmer man dven vilka klider simmarna har pa sig. | denna video-

produktion har Cascada sammanlagt fem olika kladbyten medan Badboy har tre, varav
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tva ar nastan likadana. | hans fall var det tatueringarna (som dumt nog ar en del av utstyr-
seln och inte som en “hinna” pa huden) som avgjorde och begrinsade hans klddval. I
Cascadas fall var den rosa slingan i haret hennes identifikationstecken, sa darfor kunde

hennes utseende varieras lite mer med hjélp av olika kl&dstilar under videons lopp.

4.1.1 Hogre grad av realism via modifierat innehall

For att satta en mer professionell och individuell pragel kan man skapa eget material infor
simskaparprocessen. Aven andra spelares material kan importeras in till spelet fran sidor
som ModTheSims. Manga ar mycket skickliga skapare av eget innehall till spelet och
didrmed kan man minska det lite “seriefigursaktiga” utseendet pa vissa av simmarnas kla-
der. For att vara saker pa att Simmarna har precis sadana klader man vill att de ska ha, ar
det bast att man skapar dem sjalv. Detta gors i tillaggsprogrammet The Sims 2 Body Shop
som automatiskt installeras samtidigt med Sims 2. Dar man kan exportera kladtexturer
till en undermapp i Sims 2-mappen som heter Projects, och varje nytt projekt far en egen
undermapp och ett eget projektnamn bestamt av spelaren. | undermappen aterfinns en bild
av kladerna utbredda och platta i 2D bade sedda framifran och bakifran i en .omp-fil, som
man sedan kan 6ppna i ett valfritt bildediteringsprogram och &ndra pa. Det finns dven en
svartvit fil av samma klader, som informerar sjalva spelet om hur mycket av simmens
kropp som dr tackt av tyg for det specifika klddesplagget. For att inte utnyttja verk skap-
ade av andra spelare har jag stravat till att tillverka allt specialmaterial sjalv. Ett exempel

pa dessa filer aterfinns nedan inklistrade i samma bildobjekt sida vid sida.
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Figur 5: Bildfil av klader i 2D

Pa bilden ovan ser man till vénster sjalva texturen och fargerna pa kladesplaggen, medan
man till hdger kan se den redan beskrivna “tygtdckta delen” av plagget i svartvitt. Den
svartvita bilden ar den avgorande faktorn, for tack vare den behdvde inte hela texturdelen
av plagget fyllas med specialfargat tyg, utan endast de omraden som motsvarar de vita
omradena till héger. Utgangspunkten har varit, som man kanske kan ana sig till, en lader-
aktig heltackande dréakt, som nu omvandlats till en festlig scenkladsel. De vita horisontella
linjer som syns till vanster i bilden &r utplacerade endast som markdrer for att veta hur

langt plagget stracker sig. Resultatet av dessa filer i spelet aterfinns nedan (se Figur 6).
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Figur 6: Slutresultatet i spelet

4.2 Skapande av milj6 och kulisser

For att skapa en bra miljo bor man géra den sé detaljrik och realistisk som mojligt. Upp-
byggande av kulisser pa en inspelningstomt tar férvanansvart mycket utrymme, sa tomten
som valjs for detta och placeras ut i kvarteret ska vara sa stor som mojligt. | den installe-
rande tilldggsdelen The Sims 2 Nightlife introducerades nya tomtstorlekar, varav den
storsta nu dr ”5%6”, det vill sdga motsvarigheten till ca 50x60 meter (fore detta var ”5x5”
det storsta valbara alternativet). En utplacerad tomt av storleken ’5x6” utgor kulissernas
uppbyggnadsplats. Uppbyggnad av konstruktioner i form av kulisser och greenscreens tas
upp nedan. (Kramer, 2005a, s. 119)
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4.2.1 Funktionalitet versus utseende

Ofta kan man inte bygga upp ett komplett hus och sedan filma allt innanfor fyra véggar,
utan man ar tvungen att skapa kulisser, som bara ar som en del av ett hus. Precis som i
riktiga filminspelningar ser dessa uppbyggda kulisser endast trovardiga ut fran vissa
vinklar. Under mina ar av filmskapande i spelet har jag fatt foljande insikter: 1 Sims 2
bygger man oftast upp interiéren for ett rum koncentrerat mot en platt vagg eller i ett
nittio graders horn av tva kulissvaggar. Oftast bygger man dven upp en andra vaning pa
kulissen, for om en scen filmas i grodperspektiv kan man i misstag se en del av himlen
ovanfor. Denna typ av konstruktion av en andra vaning ovanpa den forsta utan stodande
golvrutor emellan vaningarna mojliggjordes i och med tillaggsdelen The Sims 2 Univer-

sity, dar den introducerades som ett nytt byggelement. (Kramer, 2005b, s.98)

Om det ar meningen att simmen ska rora sig fran punkt A till punkt B i ett rum under en
scen, bér man emellertid se till att inredningsobjekt inte placerats for néra varandra och
darmed hindrar simmens rutt. | ett dylikt fall stannar simmen vid hindret och uttrycker
sitt missndje genom att vifta irriterat med armarna, och om detta sker ar tagningen av den
scenen oftast forstord. Emellertid innebér laga staket, som mera har rollen av ”prydnads-
trosklar” snarare dn riktiga viggelement, inget problem for simmarna att stiga 6ver da de
hojer sig maximalt en decimeter fran golvytan. Ett dylikt staketelement finns represente-
rat p4 kanten av “scenen” dar Cascada star och sjunger i vissa sekvenser, Det ar dessutom

prytt med en rad av lampor. (Kramer, 2006, s. 141)

4.2.2 Greenscreen och bluescreen

Precis som inom riktiga filmproduktioner kan man &ven i Sims 2 anvanda sig av en typ
av greenscreen eller bluescreen. Denna skarm maste byggas upp i spelet med de tillgang-
liga husbyggarverktygen, vilket i praktiken innebér en enkel vagg som féargas gron eller
bla. Bada fargerna har anvénts i videoprojektet, dock lyckades chroma-keying:en aningen
battre mot den blaa skarmen, da den bla skarmen oftast ersattes med en bild av ett land-
skap dir himlen ofta innehdll blda toner. Ddrmed var eventuellt “’spill” (det vill sdga ran-
den runt ett rorligt objekt som Sony Vegas 12 inte helt lyckades sila bort) mindre mérkbar
mot den blda skarmen. Uppbyggnadstekniken bakom inomhusscener dar man sag miljon

utanfor genom ett fonster, finns det en vél upplyst gron skarm cirka en meter utanfor
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fonstret. Om simmens fotter skulle synas under en blue- eller greenscreen-scen, tacktes
aven nagra golvrutor framfor skarmen med hjalp av en heltdckande matta av matchande
farg. Ofta foll ljuset en aning annorlunda pa mattans textur &n pa vaggens, sa man maste
vara noga med att skarven i markniva mellan vaggen och mattan inte syntes som en svag
horisontell skugga efter utférd chroma-keying. Tva betydande belysningsrelaterade upp-
tackter som gjordes under spelets gang var:

a) For basta resultat bor skarmen byggas i ett sadant vaderstreck att solen i spelet
skiner rakt pa den, annars ar den naturliga belysningen for inspelning av utom-
husscener under dagtid i spelet ojamn och kan skapa en icke-perfekt chroma-

keying i postproduktionen.

b) For att belysningen ska vara tillrackligt jamn pa skarmen for inspelning under
nattetid eller inomhus (mot en kuliss) bor stralkastarlampor riktade mot skar-
men placeras pa varje ledig golvruta framfor den, samt platta och relativt osyn-
liga taklampor av plafond-typ placeras i varje takruta framfér den. 1 vissa fall
var detta svart da utrymmet framfor skarmen inte alltid rackte till for perfekt
belysning. D& anvandes fuskkoden moveobjects on for att kunna placera flera

lampor pa samma ruta. Koden omnamns ytterligare i kapitel 4.3.

(Risson, 2015)

4.3 Koder och mods

Den bekvamaste metoden for att underlatta spelandet och filmskapandet inom Sims 2 ar
fuskkoder. Det finns emellertid fler koder &n bara den mest k&nda koden motherlode”
(vilket get 50 000 simdaler, Sims 2:s egen valuta), och om man vet hur man ska anvanda
dessa koder inom in-game filmandet gar processen mycket smidigare. Manga av koderna
ar baserade pa boolesk algebra och har antingen vérdet true eller false, alternativt on eller
off. En del av koderna har skapats och presenterats som en del av en tillaggsdel, exem-
pelvis koden plumbbobtoggle on/off, som utkom i samband med The Sims 2 Open for

Business-tillaggsdelen, men en del har funnits med &nda fran grundspelet The Sims 2.
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Det finns 6ver 50 olika koder i spelet, men hér behandlas enbart de som &r relevanta under
en filminspelning i spelet. (Kramer, 2006a, s.154)

Tabell 2: Tabell éver fuskkoder

KOD EFFEKT I SPELET

boolProp testingCheatsEnabled | Laser upp manga egenskaper, bl.a. manipulering av
true (/false) forhallanden (se kapitel 2.4.3) samt behov
maxmotives Hojer simmarnas behov (hygien, komfort etc.) till max
motivedecay off (/on) Hindrar simmarnas behov fran att sakta sjunka
moveobjects on (/off) Mojliggor flyttande och raderande av normalt oflytt-

bara/icke borttagbara objekt, samt mojliggor placering
av objekt sa gott som inuti varandra

plumbbobtoggle off (/on) Tar bort den k&nnspaka diamanten ovanfor den valda
simmens huvud

showheadlines off (/on) Gommer pratbubblor o.dyl. ovanfor en sims huvud

boolProp enablePostProcessing | Laser upp flera (i detta fall oanvanda) filmningskoder,

true (/false) men skapar &ven mindre ”pixelerade” konturer i spelet

setHour XX Andrar tiden pa dagen da man ersatter XX med ett
klockslag, t.ex. ”setHour 23”

boolProp snapobjectstogrid Gor att man fritt kan flytta omkring objekt utan att de

false (/true) endast gar att placera enligt rutmonstret pa marken

4.3.1 Kombination av koder

Koder i spelet kan kombineras och vara i kraft samtidigt, och med réatt kombinationer av
koder kan man astadkomma otroligt mycket som normalt inte vore majligt. Alla koder i
tabellen kan vara i kraft samtidigt, men de mest anvandbara kodkombinationerna ovan &r
boolProp snapobjectstogrid false + moveobjects on, samt maxmotives + motivedecay off.
Den férstndmnda kombinationen mojliggér omkringflyttande av vilka objekt som helst
till vilken punkt som helst pa inspelningstomten, utan att man behéver bry sig om tomtens
eget rutnat som i regel tillater endast ett objekt per ruta (med undantag av vaggdekorat-
ioner och prydnader pa exempelvis bordsytor). Den andra kombinationen bér genomféras
i precis den namnda ordningen for basta resultat: den forsta koden héjer alla simmarnas
behov. Den andra koden hindrar dem fran att sakta borja sjunka igen, trots att simmarna
inte ater eller sover eller dylikt. Detta & mycket anvandbart nar man filmar langa scener
i ett strack, for da behover man inte ta pauser och skdta om simmarna, alternativt att de
sjalva avbryter sin pagaende handling for att ga och forbattra nagot behov och darmed

forstor scenen.
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Figur 7: Behovsforbattring tack vare fuskkod

4.3.2 Egetinnehall i form av kodfiler

For att spara tid kan man skapa och modifiera en spelfil som gor att man inte nédvéandigt-

vis maste skriva in en jéttelang kod varje gang. Detta utférs genom att skapa en fil som

heter userstartup.cheat, och denna fil kan 6ppnas i exempelvis Notepad. Dar skriver man

in ett alias for koden man vill aktivera, en beskrivning, samt koden. Allt utom ordet

“alias” och sjilva kortkommandot ska skrivas inom citationstecken. Exempel pa detta kan

ses nedan.

blias
alias
alias
alias
alias
alias
alias
alias
alias
alias

58k "motherlode™ "58,008 Simoleons” "Motherlode™

mon “moveObjects on” "Move Objects On"” "Move Objects On™

moff "movelbjects off” "Move Objects Off" "Move Objects Off"

kc "kaching” "Grants 1,880 cash”

soff "boolProp snapObjectsToGrid false™ "Snap Objects to Grid Off" "Snap Objects to Grid On"

son "boolProp snapObjectsToGrid true” "Snap Objects to Grid On” "Snap Objects to Grid Off"

ton "boolprop testingCheatsEnabled true” "Testing Cheats Enabled On" "Testing Cheats Enabled On"
toff "boolprop testingCheatsEnabled false"™ "Testing Cheats Enabled Off" "Testing Cheats Enabled Off"
hon "showHeadlines on” "Show Headlines On" "Show Headlines On™

hoff "showHeadlines off"” "Show Headlines Off" "Show Headlines Off"

Figur 8: userstartup.cheat-skarmdump

4.4

Postproduktion

Postproduktionen ar ett viktigt skede inom filmproduktionen, forutsatt att man har ett bra

ramaterial att utga fran. | detta kapitel tas editeringen av filmen i editeringsprogrammet

Sony Vegas 12 upp i allménna ordalag, samt olika tekniker som anvants under editerings-

processen.
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4.4.1 Uppbyggnad av scenerna pa tidslinjen i editeringen

Det forsta som gors nar man paborjar ett projekt ar att stalla in generella parametrar och
installningar for formatet pa videon. Beslutet att filma i Full HD-resolution for béasta moj-
liga bildkvalitet hade fattats redan i ett tidigt skede, sa forinstallningarna stalldes in enligt
detta. Dessutom fragar programmet automatiskt om det ska anpassa formatet enligt det
forsta klippet som placeras pa tidslinjen, men i och med att formatet redan var ratt installt

99: 4,2

fran borjan sa kunde man trycka ”ja” i dialogrutan nedan.

Vegas Pro 12.0

; — | Do you want to set your project video settings to match this media?

[ ] Always base project video settings on first-added video

=

Figur 9: Dialogruta i Sony Vegas 12

| och med att bildmaterialet skulle byggas upp enligt musiken, importerades sangen in i
programmet som ett av de forsta elementen. Aven ljudeffekten for fotstegen i borjan av
videon lades till i borjan av tidslinjen, Klipptes till ratt langd och synkroniserades med

bildmaterialet av den gdende Cascadas steg.

I och med att sdngen barjar i relativt lugnt tempo lades nagra stillsamma néarbilder av
huvudpersonerna Cascada och Badboy in i borjan, for att tittaren i ett tidigt skede av
videon ska bli bekant med dem. Aven bildmaterialet fér musiken under verserna féljde
denna princip, det vill sdga inte alltfor “flashiga” scener dir tittaren skulle ha problem
med att valja vad han eller hon ska fokusera pa i bilden. Under refrangerna och synth-
delen kunde man daremot satsa pa att bygga upp komplexa scener dar mycket hande sam-
tidigt i bild, exempelvis flera greenscreen-effekter pad varandra, som skapade en uppum-

pad och energisk stdmning.
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4.4.2 Klipp

Storre delen av observationerna i detta underkapitel ar gjorda av skribenten sjalv. Aven
om vissa av dem grundar sig pa allmankunskap, sa kan de flesta observationer betraktas
mera som subjektiva tips som anvéants i denna videos uppbyggnad an bevisade regler for

konstruktion av en bra musikvideo.

Klippen i musikvideon behover inte vara alltfor 1anga, dels tack vare att det manskliga
6gat snabbt kan uppfatta bilder, och dels for att ett langt klipp, speciellt om rérelserna i
bilden ar i otakt med musiken, skapar ett stérande avbrott i tittarupplevelsen och rent ut
sagt kan uppfattas som trakigt av tittaren. Fa klipp i musikvideon &r langre an fem sekun-
der just av dessa orsaker, och de som &r det innehaller en beskrivande rorelse, exempelvis

Cascadas munrorelser i sdngsekvenser som ar synkroniserade med orden i sangen.

| de scener som visualiserar berattelsen i sangen och inte enbart sang, har malet varit att
se till att en rorelse simmen utfor antingen fortydligar ett ord i sangen eller att rorelsen ar
i takt med rytmen i musiken. Exempel pa sadana scener ar nar Cascada konfronterar Bad-
boy betraffande hans otrohet och sétter ett finger mot hans brostkorg (tidskod 01:19),
samt nar Cascada promenerar bort fran Badboy (tidskod 01:45), dar hennes steg ar i exakt
takt med orden”... in my life again” i sangen. Sekvenser som dessa skapar en tydligare
lank mellan ljud och bild och gor ett tilltalande intryck pa bade syn- och hdrselsinnet.
Aven det manskliga medvetandet stravar naturligt till att hitta musikens rytm i rérelser i
bild och soker automatiskt efter kopplingar, som i detta videoprojekt accentueras ytterli-

gare via noggrant klipparbete. (Dykhoff, 2004, s.42)

En annan sak att komma ihag &r att fokusera klippen pa vad som bast for handlingen
framat. Exempelvis langa gangstrackor eller onddigt gestikulerande (ndgot simmar gor
ofta) kan utelamnas, da dessa oftast blir langtrakiga eller ser 16jliga ut.

I mina tidigare videoproduktioner har samma uppbyggnadsprincip foér komplexitet av sce-

ner anvants: i borjan av videon dr scenerna ganska enkla och innehaller fa satsningar inom

specialeffekter, for att tittaren inte ska distraheras utan latt kunna sdtta sig in i berattelsen.
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Nér de flesta personer och miljoer presenterats i dessa enklare sekvenser, byggs komplex-
iteten sakta upp och méngden special- eller greenscreen-effekter dkar for varje scen. Detta
ar for det mesta synkroniserat med att en sang ofta borjar relativt lugnt (dven i detta fall)
medan refringen och sdngens hook line” kan vara mer uppumpade och energiska. Aven
repetitionsfaktorn, det vill séga att sangens ’hook line” och refrang upprepas flera ganger,
gor att bildinnehallet bor varieras under varje refrang for att inte tittaren ska tréttna pa
vad han eller hon ser. I musikvideon kan man se detta bland annat i de “’stjarnor” eller
ljuspunkter som borjar dyka upp for forsta gangen forst nastan en hel minut in i videon.

Denna typ av specialeffekter beskrivs narmare i kapitel 4.4.3.

4.4.3 Chroma-keying och justering av farger

Miljon runt inspelningstomten i spelet bestar av ett storre kvarter dopt till Film Studio dar
flera tomter fran tidigare videoprojekt placerats ut men som &r irrelevanta i detta projekt.
Tyvarr betyder detta att utsikten i detta kvarter sett fran inspelningstomten inte ar sarskilt
omvaxlande eller vacker. Detta innebar att for att dstadkomma en visuellt tilltalande bak-

grund bor blue- eller greenscreen anvéndas.

Nagot som man var tvungen att beakta redan fran borjan var fargval for de specialgjorda
kladerna skapade for projektet. Om ett kladesplagg innehdéll gront kunde det inte anvén-
das framfor en greenscreen, och om plagget innehdll blatt kunde det inte anvandas fram-
for en bluescreen. Bada dessa farger har anvants i Cascadas kladsel, men den anvanda
fargen har dikterat vilkendera skarmen plagget maste anvéandas framfor: exempelvis den
langa blaa klanning Cascada har pa sig i vissa scener (bland annat vid tidskod 00:14) har
greenscreen anvants for att undvika att man ser bakgrunden aven i hennes klader. Fér-
gerna blatt och gront har fran borjan valts inom filmproduktion for att en manniskas hud
sallan innehaller dessa nyanser naturligt, och darfor kommer ett editeringsprogram inte

att gora manniskan genomskinlig. Aven i Sims 2 fungerar detta utmarkt. (Risson, 2015)

I Sony Vegas 12, som anvandes inom postproduktionen av detta projekt, finns ett fardigt
verktyg vid namn Chroma Keying, som aktiveras genom metoden “drag och sldpp” dver
det klipp man vill sila bort bakgrunden i. Det finns sedan ett par skalor man kan justera,
beroende pa hur effektivt man vill att verktyget ar. Malet i scenerna var att sa mycket av
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bakgrunden som mojligt forsvann, utan att de ljusare partierna pa simmarna anda blev

genomskinliga.

Bakgrundsbilderna i videon ar framst nerladdade fran Getty Images, som bland annat har
manga fantastiska landskapsbilder. Aven andra greenscreen-effekter som de ljuspunkter
eller ”stjarnor” som namndes i foregdende kapitel, samt silhuetten av en upprymd publik
som forekom i vissa scener mera mot slutet av videon, ar ofta palagda pa scener som
redan fran tidigare hade en eller flera greenscreen-effekter. Detta innebar att det behGvdes
upp till 5 lager av videospar ovanpa varandra, dar man maste fundera ut i vilken ordning
man skulle placera klippen for att alla lager korrekt skulle synas. Ett ideligen uppkom-
mande problem var att bakgrundsbilden pa grund av eget slarv oftast inte hade skalats ner
till ratt dimensioner (1920x1080 pixlar) fore importen in till Sony Vegas’ mediabibliotek,
sa nar man placerade ut den under ett chroma-key:at klipp stack bakgrundsbilden ut pa
en eller flera sidor av den. Problemet I6stes genom en forsta rendering dar man inte tillat
letterboxing (det vill sdga att svarta balkar uppstod runt vissa klipp), och efter det ladda-
des den fardigt renderade videofilen in igen i editeringsprogrammet, dar svarta balkar
manuellt och med flit skapades i 6vre och nedre kanten av klipp. Detta tackte 6ver de
kanter av bakgrundsbilderna som tidigare stuckit ut utanfér den chroma-key:ade bilden,
och dar dess kant synts som en svag men méarkbar moérk rand. Denna metod skapar aven

ett oakta intryck av widescreen.

Aven traditionella firg- och kontrastjusteringar behévde utforas pa vissa klipp for att
uppna basta mojliga visuella resultat, bland annat for att matcha fargtonen eller kontrasten
pa en palagd greenscreen-effekt. | detta skede utférdes ibland onddigt arbete genom att
en langre sekvens forst klipptes av i flera mindre bitar, och om angra-knappen inte var ett
lockande alternativ (till exempel om sekvensen hade klippts av pa precis ratt stalle och
det inte var séakert att exakt samma resultat skulle kunna uppnas pa nytt) var man sedan
tvungen att justera kontrasten och fargen skilt for alla bitar. Detta kravde en talang att
halla parametrarnas varden i minnet och sedan stélla in dem pa det korrekta vardet for att

matcha de andra bitarna i det styckade klippet.
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5 SAMMANFATTNING OCH AVSLUTNING

Anda frdn borjan av idén for videoprojektet fram till den fardiga produkten har det skett
ett antal forandringar pa vagen. Har foljer en sammanfattning pa dessa forandringar, even-
tuella problem under processen samt en utvardering och jamforelse med det vantade re-

sultatet.

5.1 Motsvarar slutprodukten det uppsatta malet?

Nedan behandlas de tre fragestallningarr som togs upp i den ursprungliga forskningspla-

nen samt hur val de har besvarats i detta arbete.
1. Lampar sig Sims 2 som verktyg for att formedla handlingen i en video?

Tack vare den avsiktliga fysiska likheten mellan riktiga méanniskor och simmar fran spel-
utvecklaren EA:s sida, har jag under arbetets forlopp insett att &ven om simmar i manga
fall & mycket barnsliga och deras interaktioner och reaktioner pa sin omvarld i manga
fall kan vara mycket 6verdrivna, lampar sig Sims 2 mer &n val som verktyg for att for-
medla en handling som tittaren kan leva sig in i, forstd och medryckas av. Detta kraver
dock en viss skicklighet fran videoskaparens sida, da denna maste inse att simmarnas
beteende i spelet endast kan utnyttjas i mattliga mangder. Manga interaktioner bor be-
grénsas och dampas genom att anvanda enbart en del av rérelsemonstret i en sims inter-
aktion, for att ge ett mer naturligt och manskligt intryck, istallet for det drag av 6verdriven
dramatik som ursprungligen finns till for att en icke-filmskapande spelare lattare ska for-
sta sig pa vad som hander i spelet, och tack vare detta klara av att spela det. Uttrycket

“matta i allting” ar darfor relevant inom denna fraga.

2. Pa vilka satt kan man visuellt kompensera for simmarnas brist pa nyanserad ut-

trycksférmaga i en filmproduktion?

Som redan delvis namndes i fragestallning 1, &r en nedtoning av simmarnas rérelsemons-
ter en bra borjan. Aven kameravinklar kan spela en stor roll, dd man med en nérbild eller

en slowmotion-sekvens exempelvis kan uppfanga en variation i simmens ansiktsuttryck,

36



som i en scen filmad fran langre hall annars skulle ga tittaren forbi. Generellt sett kan
man dven genom smink framhéva vissa kénslor, &ven om denna teknik inte anvénts i just
denna filmproduktion. (Exempel pa detta kan vara utsmetad mascara, som om en sim har

gratit, eller rodare rouge for att accentuera att en sim kanner sig generad eller upprymd.)

Aven om foljande punkt inte direkt togs upp i fragestéllningen, ar det av stor betydelse i
detta fall: Ljud tillagt i postproduktionen av en musikvideo kan ocksa fortydliga simmens
sinnesstamning, som i detta fall orden i sangen som fortydligar budskapet i en scen, som

utan sangen som rod trad kunde ha en forvirrande inverkan pa tittaren.

3. Hur bygger man upp en bra scen i spelet ur ett medietekniskt perspektiv?

For att dstadkomma en bra scen bor man forst och framst ta modell av filmproduktioner
innehallandes riktiga manniskor, for mycket liknande villkor géller dven i Sims 2.

a) Enbrakuliss ar A och O visuellt sett i vilket sammanhang som helst. Aven objekt
I kulissen kan spela en avgorande roll i berattelsen och skapa ett sérskilt samman-
hang eller miljo, eller rentav anvandas som verktyg inom vissa interaktioner i spe-
let. Exempel pa ett sddant objekt dr karaokemaskinen, med vars hjalp manga av
sangscenerna spelats in. Aven DJ-bordet var viktigt i de sekvenser dar Cascada
stod pa den uppbyggda scenen och till synes mixade musiken i musikvideon. Bild
pa dessa objekt aterfinns nedan.

b) Belysningen spelar en viktig roll, da denna, forutom att den underlattar videoef-
fekter som chroma-keying, aven fungerar som ett forsta intryck: en moérk scen kan
signalera en dyster sinnesstamning hos personen i scenen, medan en ljus och féarg-

glad scen kan signalera det motsatta.

¢) Som redan tidigare ndmnts ar dven kameravinklar en viktig del. En scen filmad
ovanifran eller fran langt hall kan skapa en distanserad kansla hos tittaren, medan
ndrbilder “kommer tittaren in pa livet” och engagerar honom eller henne i berét-

telsen pa ett effektivt satt.
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Figur 10: Karaokemaskin (till vanster) och DJ-bord (till hdger)

5.1.1 Forandringar i planen

Generellt sett har inte planen for videoprojektet dndrat drastiskt under processen. Redan
fran borjan var jag pa det klara med nastan exakt vad jag vill gora och hur slutprodukten
skulle se ut. Redan pa hosten hade jag relativt noggrant skissat upp for hand i ett hafte
ungefar i vilken miljo scenerna skulle spelas in och hur kulisserna skulle byggas upp, och
dessa planer har valdigt langt hallit utan forandringar. Har ar nagra av skisserna for ku-

lisserna jag gjorde:

Figur 11: Skiss av terassen
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Figur 12: Skiss av inomhusscenens kuliss samt av scenen

Sma forandringar har dock skett i speciellt Cascadas kladsel och utseende; det var fran
borjan meningen att hon skulle ha ett mer rodlila-tonat har med slingor i, men jag insag i
ett tidigt skede att en sadan farg kanske inte skiljde sig tillrackligt fran bakgrunden i blue-
och greenscreen-scener bade fargmassigt och kontrastmassigt, sa jag beslét mig for att
lata hennes har vara sa ljust som mojligt istéllet, uppiffat av en liten rosa slinga. En del
av hennes filmgarderob var fran borjan tankt att besta av farger som inte ens kom i nér-
heten av blue- och greenscreen:arnas farger, men som redan namndes i kapitel 4.4.3, s&
kunde man &nda anvanda sig av en bla farg framfor en greenscreen och vice versa. Dér-
med blev exempelvis Cascadas langa klanning klarbla istallet for rod som det var tankt
fran borjan, bara jag sag till att filma henne ikladd den framfor greenscreenen.
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5.2 Utvardering av processen

Att borja med ett helt nytt videoprojekt kraver alltid planering och stora méangder talamod,

for det ar sallan en produktion kan genomféras helt problemfritt. | manga tidigare projekt

har enorma tekniska fel bade i mjukvaran och hardvaran uppstatt. Exempel pa dylika pro-

blem é&r filformat som blivit korrupta, edit-filer i klipprogrammet som har rakat ut for

“media offline” (det vill séiga att utgdngsmaterialet plotsligt inte #r tillgéingligt pa grund

av flyttade filer), externa codec:ar som har skrivit dver spelets egna codec:ar och darmed

tvingat in inspelningen i okomprimerat format, samt kylsystem i datorn som slutat fun-

gera och darmed Gverhettat hardvaran och kraschat spelet. Inom denna produktion bestod

problemen emellertid av framst mindre saker i spelet som nastan framstod som komiska

nar de hande. Problemen och deras l6sningar finns uppraknade i underkapitlet nedan.

521

a)

b)

Problem som uppstod och deras l6sningar

Att fa tillaggsprogrammet The Sims 2 Body Shop att starta tog evigheter, och
dessutom inneholl varje installerad tillaggsdels mapp i min dator en egen genvag
till bodyshop.exe. Jag har flera tiotals tillaggsdelar och prylpaket till spelet instal-
lerade, och jag hade till en bérjan ingen aning om vilken av genvégarna som var

den réatta att klicka pa.

Ldsning: Med sunt fornuft gissade jag mig till att den bodyshop.exe-genvéag vars
tillaggsdel installerats senast var den réatta att klicka pa for att fa programmet att
starta, vilket visade sig vara korrekt. Jag méarkte emellertid att den tid programmet
behovde for att starta minskades fran cirka 15 minuter till 2 minuter efter att pro-

grammet startats upp forsta gangen, sa den delen av problemet I6ste sig sjélv.

Nar filmningsprocessen redan var i full gang och jag holl pa att bygga upp en ny
kuliss som innehdll eldkastare (som kan skymtas har och var i den fardiga videon),
tande jag dem alla pa samma gang och insag for sent att Cascada stod alldeles for
nara dem, sa hon fattade eld och dog en plagsam dod mitt framfér 6gonen pa mig
for att jag inte placerat ut ett brandalarm i rummet. (Brandalarm i spelet skickar

automatiskt ut ett nddmeddelande till brandkaren, som anlander véaldigt snabbt.)
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d)

Losning: Pa grund av brist pa brandalarm kunde jag inte géra annat an att lata
henne brinna upp, och sedan kom liemannen och férvandlade hennes kvarlevor
till en gravsten. | detta skede stangde jag bara av spelet utan att spara fore. Vis-
serligen forlorade jag da hela kulissen jag byggt upp samt alla andra andringar pa
inspelningstomten jag gjort sedan jag senast sparat, men de videor jag spelat in
fore olyckshandelsen fanns kvar, i och med att de sparas i en extern mapp i min
dator och salunda inte ar beroende av den sparade eller icke-sparade spelfilen.
Efter detta var det bara att starta spelet igen och borja om, bygga upp kulissen pa
nytt och fortsatta filma (men inte forrén jag placerat ut ett brandalarm i rummet!).

Under inledningsscenen dar man ser Cascadas ben da hon gar mot mikrofonen
stotte jag pa vaderproblem. | och med att Sims 2 Seasons-tillaggsdelen &r instal-
lerad, kan vadret andra nar som helst, och i detta fall bérjade det regna. | spelet
syns nederbord i form av en hinna”, oberoende om man ar utomhus eller inom-
hus, sa med andra ord técktes skarmen av en animation av fallande regndroppar
trots att scenen filmades i ett slutet rum. Det rakade sig att det var sommar i spelet
under hela filminspelningen, men trots detta finns det &nda en 10 % chans for regn
under hela arstiden, och tyvérr forsvarade vaderforhallandena inspelandet av
denna scen. (Kramer, 2007b, s. 11)

Lésning: Jag drog mig till minnes att det fanns en bel6ning i spelet som en sim
kan erhalla om han eller hon samlar ihop tillrackligt med poang fran énskningar
som gatt i uppfyllelse: en “viderstation”, med vars hjilp man kan framtvinga ett
soligt vader. Tyvarr saknade jag ratt mangd podng, men detta loste jag med koden
unlockaspirationrewards som laser upp alla tillgangliga ambitionsbel6ningar. Jag

placerade den pa tomten och aktiverade den, och voila! Soligt vader framtvingat.

| frikamera-l&dget som aktiveras med tab-tangenten blir utkanterna av bilden latt
utdragna da man zoomar ut bilden. Pa grund av detta verkade Cascadas ben i en

scen dverdrivet langa da hon stod i utkanten av bilden.
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f)

L6sning: Genom att beskéra bilden en aning, sa att Cascadas abnormt langa smal-
ben inte syntes i bild, lyckades jag minska denna utdragna effekt.

Det uppstod ett problem med hardvaran som antagligen grundar sig pa en modi-
fierade inspelningsresolutionen: bilden Gvergick i extrem slowmotion da man
tryckte pa “spela in”, och ljudet i spelet spelades upp stdtvis, men blev emellanat

helt tyst och vantade pa att bilden skulle hinna ikapp.

Lésning: Min dator &r en speldator med 8 processorkarnor, och jag mérkte efter
en snabb titt i systeminstallningarna att endast en av dem var aktiverad. Jag gick
salunda in i datorns BIOS och aktiverade nagra till. Detta hjélpte inte upp proble-
met helt och hallet, men inbandningshastigheten 6kade en aning. Jag sag ocksa
till att inte ha alltfér manga program 6ppna i bakgrunden medan Sims 2 var igang

for att inte belasta CPU:n i onddan.

Simmar har en ambitionsméatare som grundar sig pa hur manga av deras onsk-
ningar som gar i uppfyllelse eller ej, och den bor hallas 6ver nollage for att kunna
skapa lyckade scener. Om den rakar sjunka ner pa minussidan utan att man marker
det, kan simmen borja uppvisa ett olyckligt och uppgivet beteende trots att man
har fri vilja avstangd i spelinstéliningarna, vilket forstor en scen. Med koden bool-
Prop testingCheatsEnabled true aktiverad, kan man shift-klicka pa simmen och
da ser man alternativ som normalt ar gomda, daribland ett som vid anvandning pa
fuskvag hojer ambitionsmatarens niva. Tyvarr missade jag det alternativet med
kursorn och klickade istéllet pa ’Set to birthday”, vilket dldrar simmen till en dag
fore deras nasta aldersovergang (i detta fall till aldring, i och med att Cascada var
en fullvuxen sim). Med andra ord aldrades Cascada till natt och jamnt under pens-

ionsalder inom loppet av ett par sekunder.

Losning: Tack vare koden unlockaspirationrewards, som jag anvént redan en
géng tidigare, fanns det dven ett "livselixir” upplast, som jag nu placerade pa tom-
ten och kommenderade Cascada att ga och dricka. Det kravdes flera pafyliningar

for att Cascada skulle komma ner till en saker aldersniva, dar hon inte av misstag
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9)

h)

skulle aldras om jag inte var uppmarksam pa hennes alder ifall videoproduktionen
drog ut pa tiden. Trots detta blev hon inte lika ung som hon varit innan, men sa
lange hon holls i sin vuxna skepnad under resten av filmproduktionen sa var jag
helt ngjd.

Badboys tatueringar var, som redan tidigare ndmnt, en begransande faktor i hans
kladval, och i scenen déar Cascada kommer pa honom med att vara otrogen med
den andra kvinnliga simmen Chelsea, har han endast pa sig boxerkalsonger. Man
kan, om man tittar noggrant, med andra ord se att han saknar tatueringar helt och
hallet i den scenen, men i praktiken koncentrerar sig en tittare nog mera pa sjélva

handlingen i scenen &n denna detalj.

Losning: Jag hade hunnit spela in en hellang scen dér Cascada konfronterar Bad-
boy betraffande hans otrohet redan i sovrummet dér han blivit pAkommen och
skaller ut honom filmat i halvbild medan Chelsea generat tittar pa i bakgrunden.
Jag insag emellertid snabbt att med sa langa klipp skulle tittaren inte undga att
marka att nagot vasentligt saknas pa honom. Jag filmade istallet konfrontationen
i en helt annan miljo, dar Badboy har pa sig sina vardagsklader dar tatueringarna
syns, och lat istallet sjalva sovrumsscenen bli sa kort som méjligt med Cascada i
fokus snarare &n Badboy.

Letterboxing var ett problem inom postproduktionen, och som jag redan tidigare
namnt lade jag till en i efterhand konstruerad letterbox-effekt pa hela filmen. Dér-
emot finns det en scen dér de svarta balkarna i 6vre och nedre kanten &r bredare
an i resten av filmen. Scenen i fraga ar den dar Badboy kysser Cascada ovanpa
sangen (tidskod 00:38). Detta beror pa att i spelet finns det vissa skeenden som
har en egen specialgjord animation, som satter igang nar en sim upplever nagot
nytt. Exempel pa sadana skeenden ar sex, forlovning, giftermal och barnafédsel,
och i detta fall var animationen en inledningsscen till sex mellan Cascada och

Badboy, dven om jag med flit lAmnade bort resten av animationen.
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Losning: Detta problem var egentligen det minsta av alla de hittills uppréknade,
och jag misstanker att tittaren fokuserar mera pa Badboys hand som rér sig upp
ldngs med Cascadas ben snarare &n att bilden blev avhuggen upptill och nertill
jamfort med tidigare och dar paféljande scener. Aven det faktum att sekvensen
inte dr mer 4n ett par sekunder lang istéllet for att visualisera hela “akten” gor att
tittaren kanske inte lagger mérke till denna detalj. Den framsta orsaken till att res-
ten av sekvensen klipptes bort var inte s mycket for att den eventuellt skulle ha
innehallit explicit innehall, utan snarare for att resten av sexscenen nastan ser
skrattretande ut. Spelskaparen EA kunde pa grund av sina unga spelare inte visa
nagra detaljer i dylika situationer, utan allt ar mycket vél censurerat och ser nastan

komiskt ut for en vuxen tittare.

Sasom dessa ovan namnda exempel visar, kan vad som helst handa nar man spelar in en
film i Sims 2. Aven om motgangarna i stunden kan upplevas som irritationsmoment, lar
man sig dock nagot vérdefullt av alla problemsituationer man stalls infor och kan handla
annorlunda nasta gang. Allt gar inte alltid som planerat, och da maste man antingen skrida
till handling redan inne i spelet eller senare i postproduktionen for att ratta till eventuella

missdden.

Forvanansvart mycket inom denna filmproduktion har gatt som planerat, och det &r jag
ytterst tacksam dver i egenskap av producent. Efter att inom tidigare, liknande filmpro-
duktioner har upplevt problem som kraschande hardvara, korrupta spelfiler och Gvriga
allvarliga problem, kan jag konstatera att denna produktion tack vare den relativt felfria
processen lever upp till kravet att kunna fungera som guide for andra in-game video-

producenter.
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