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D e t  t r y k t e P r o d u k t

Formål og produkt
Pokémon er en anime franchise, som både laver tv 
serier/film samt mobil/computer/konsol/kort spil. 
Pokémon er baseret på fiktive/alien dyr med  
specielle kræfter, der lever i blandt menneskeheden. 
Pokémons hoved historie omfatter hovedrollen Ash 
Kechum, som skal på sin livs rejse for at blive en 
Pokémon træner. Historien er ens i både Pokémon-
film og spil. Da Pokémon nu er en kæmpe franchise 
med over flere millioner seere og spillere, ønsker de 
nu at videreudvikle virksomheden gennem  
udgivelsen af et trykt magasin, i forbindelse med 
deres nye mobil spil kaldt Pokémon Evolution.
Med et fysisk magasin kan spillere og seere inkor-
porere Pokémon i deres analoge dagligdag og gøre 
dagligdagslæsningen lidt sjovere. Magasinet er også 
med til at brande franchisen, hvor reklamer spiller 
en stor rolle. Opgaven er fiktiv.

Kvalitetsvurdering
At skabe et magasin fra bunden er meget avanceret, grundet at designet skal være gennemtænkt og skal kunne 
fungere, som skabelon for kommende udgaver i sammenhæng med lancering af nye spil. Det er vigtigt at  
opbygningen kombinerer automatiserede processer og mindre manuelle justeringer. Hvad angår automatiserede 
processer, er der gjort brug af styles, next style og table of content. Derfor er magasinet gennemført og  
samtidig klargjort som skabelon for de kommende magasiner, hvilket skaber stor kvalitet. Derudover er der et 
grafisk streamline, som overholder Pokémons grafiske identitet ift. udformning, farver, komposition og detaljer.

Styrker
· Brug af automatiserede processer 
· Detaljeorienteret tilgang 
· Gennemført visuel identitet der passer til Pokémon

Svagheder
· Magasinet er kun på 40 sider 
· Ryg kan ikke laves da magasinet er for tyndt 
· Manglende prøvetryk

Kernefagligheder: Grafisk Design & Typografi

Afsender
Pokémon franchise - Laver TV film/serier samt spil 
baseret på et fiktivt univers. 
 
Modtager
Den primære modtager er drenge i 12-25 års  
alderen med interesse for Pokémon spillene og 
serierne, da franchisen målrettet går efter et yngre 
publikum.
Grundet Pokémon har været populær lige siden 
90'erne, er der stadig en gruppe fans fra dengang 
som nu idag stadig elsker, spiller og ser Pokémon. 
Denne sekundær modtager er alderen fra 25-35 år.
Alt i alt en bred målgruppe på 12-35 år.
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P O K É M O N
A B O N N E M E N T

M A G A S I N 
 

VÆ R D I E R  
A F S P E J L N I N G  A F 

P O K É M O N S  P R O F I L , 
FA R V E R I G ,  A N I M E  ST I L , 

G A M E  T E M A ,  I N S P I - 
R E R E N D E ,  O P L E V E L S E 

I N S P I R AT I O N 
P O K É M O N  F R A N C H I S E , 
A N D R E  S P I L ,  U N D E R-
H O L D I N G ,  S P I L  M A -

G A S I N E R ,  A N D R E  A B O N -
N E M E N T  M A G A S I N E R 

Ø N S K E R
D E TA L J E R E T  M E N  ST I L-

R E N T.  O V E R H O L D E 
O V E R O R D N E T  T E M A  O G 
R Ø D  T R Å D ,  P O K É M O N 
S K A L  STA D I G  VÆ R E 

G E N K E N D E L I G T 

25%

MODERNE

TRAD I T I O NA L

P
R
A
G
M

A
T
IS

K ID
E
A
L
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T
IS

K2O%

1O%

25%

20%

V E L U D D A N N E D E ,  H Ø J  
I N D KO M S T,  M E S T  M Æ N D , 
2 0 - 3 9  Å R ,  
S Ø G E R  S TAT U S 
 
V E L U D D A N N E D E ,  H Ø J  
I N D KO M S T,  M E S T  K V I N D E R , 
4 0 - 4 9  Å R ,  
M O R A L S K ,  
M I L J Ø B E V I D S T 
 
L AV  I N D TÆ G T,  K V I N D E R , 
O V E R  5 0  Å R ,  
T R A D I T I O N E L  O G  
E L S K E R  T R Y G H E D

M E L L E M I N D KO M S T, 
1 5 -2 9  Å R ,  
E L S K E R  T R A D I T I O N E R ,  
H Ø J T  F O R B R U G ,  N Y D E R  
U N D E R H O L D I N G  ( T V,  P C 
M M . )

M E S T  U N G E ,  I N G E N  K L A R 
P R O F I L

Moodboard der afspejlser Pokémons nuværende identitet, 
samt hvilken miljø, stil og farver de gør brug af.

1 Brainstorm til nytænkende idéer der vil gøre Pokémons 
brugere gladere samt hjælpe virksomhedens  
omsætning.

3

Analyse af Pokémon, samt hvilke spil de har udgivet og 
hvordan deres stil har ændret sig, igennem årene. 
 

Timeline:

2

Visualisering af persona - Pokémons målgruppe4

Pokémon abonnement magasin gav mest mening, da det 
passer godt til deres franchise, men også fordi det er 
noget for alle aldre i målgruppen, selv for de lidt yngre, 
da magasinet vil indeholde masser af billeder og indhold, 
som er relevant for deres spil.

Produktets brugere/læsere 
er personer i det lilla seg-
ment. Dog er der automatisk 
også få fra det blå segment, 
da det er fans fra da spillene 
udkom, som er en del ældre 
idag og som højest sandsyn-
ligt er færdigudannet. 

Derudover er der også en del 
i den grå zone, da  
rigtig mange unge også  
spiller dette spil. 

Gamer Casper er en hel  
almindelig ung fyr på 19 år. Han bor 
stadig hjemme hos sine forældre, 
sammen deres kat Findus. Casper 
har lige afsluttet sin gymnasielle 
uddannelse på HTX. Casper elsker 
alt inde for teknologiens verden og 
drømmer selv om at blive  
ingeniør.  
Casper er hvad man kalder en  
typisk gamer. Han elsker at spille 
spil hvor han kan få en på  
opleveren. Spil hvor man kan  
udforske nye verdener og gå på 
eventyr er hans favorit.

Minerva modellen Persona

1996 1999 2002 2006 2010 2013 2016 2019

Pokémon 
Yellow

Pokémon 
Crystal

Pokémon 
Ruby

Pokémon 
Pearl

Pokémon 
Black

Pokémon  
Omega

Pokémon 
Let's go

Pokémon 
Legends
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5

9

Logo inspiration - Primær Pokémons egne, da jeg  
gerne skulle ramme samme stil.

5 Skitsering og endelige resultat 
Skitserne er en blanding af layout  
inspirationen og så stilen ud fra  
moodboard og analyse.

10

Skitsering af bogmærke og endeligt resultat 
Da jeg ikke ville genbruge deres logo, valgte jeg at 
redesigne det, men med bagtanken om at det  
stadig skulle passe til deres nuværende identitet.

7

Farve tema 
Farverne der blev brugt i de forskellige temaer er taget 
fra billederne, der blevet brugt i mit moodboard. 
Netop for at være sikker på at farve stemmer overens 
med deres visuelle identitet. 
 
Farve er blevet fintunet en smule løbende.

9

Test af logo-typografi. Et navnetræk alene kan ikke 
rumme kundens værdier.

6

Magasin layout inspiration 
Primært layouts hvor der er taget højde for mange og 
store billeder, men stadig med en æstetisk opbygning. 
Inspiration til citat boks også fået herfra.

8

Sammenligning 
- Der var ikke taget højde for layout forhold.
- Størrelse af tekst var større på skitser.
- Nogle sider er ændret på det endelige.
- Ingen farver.

Reflektering 
Det er tydeligt at se, at det endelige  
resultat er baseret på skitserne. Rubrik, 
underrubrik, stor start unicial, brødtekst 
samt sidetal var endda taget højde for på 
skitserne. Dog var nogle af sidernes  
layout ændret en smule.

27
ASH AND FRIENDS

28
ASH AND FRIENDS

ALONG THE JOURNEY YOU WILL FOLLOW

ash and his friends
ASH'S FRIENDS ARE THE TRAVELING COMPANIONS THAT ASH KETCHUM HAS 
HAD WITH HIM ON HIS JOURNEY ON HIS QUEST TO BECOME A POKÉMON MAS-
TER. WHILE HE STARTED HIS JOURNEY ALONE, MANY PEOPLE HAVE JOINED HIS 
PARTY WHILE TOURING THE POKÉMON WORLD.
- WRITTEN BY KIM NGUEN

A sh Ketchum has been on his Pokémon 
journey for the past twenty-one years, at 
least in real life. In the anime's continuity, 

his travels take an unspecified amount of time, 
but they still allow him to meet multiple charac-
ters. Some are friends, some foes, and some a 
combination of both. Ash learns from all of them 
but only becomes close with a few.

In this list, we’ve considered every character who has 
traveled with Ash a companion, meaning even one-time 
appearances count. We’ve also considered Pokémon 
whom Ash didn’t treat as his pets to fall under the 
“companion” requirement. This gives us a wide range 
of companions to choose from, but here are the best 
ones Ash has had over the years. 

ASH'S FRIEND MISTY
Misty joined Ash in Pokémon Emergency!, traveling with 
him because she wanted him to replace her bike, which 
was destroyed by his Pikachu. She would consistently 
travel with him until Gotta Catch Ya Later!

WHO IS TEAM ROCKET?

Team Rocket is a criminal organization set to steal other people's Pokémon, with their headquarters in the Kanto 
Region and the Johto region and a branch in Sevii Islands. They are headed by Giovanni, who also doubles as 
the Viridian City Gym Leader. Team Rocket's main objective was obtaining powerful and rare Pokémon to help 
their criminal syndicate in the hopes of someday taking over the world. 

They obtain these Pokémon by regular capture, or more often, theft. In addition to this they also perform 
inhumane experiments on Pokémon to further enhance their power. Team Rocket has appeared in various 
games including the Generation I, Generation II, Generation III, Generation IV, and Generation VII games. 

In Pokémon Yellow and Pokémon: Let's Go, Pikachu! and Let's Go, Eevee!, Team Rocket's Jessie and James also 
appear in several locations and battle the player. Team Rocket in the original, Pokémon FireRed and LeafGreen 
games appear throughout the game. They first appear in Mt. Moon and then are conducting their plans in 
Saffron City, the Game Corner in Celadon City and the Pokémon Tower.

When she returned to Cerulean City to lead her family's 
Gym nearly full-time. However, she briefly traveled to 
Hoenn and met up with Ash's Pokémon the Series: Ruby 
and Sapphire group in The Princess and the Togepi and 
A Togepi Mirage!. Misty met the same group again from 
The Scheme Team until A Real Cleffa-Hanger, when they 
accompanied her back home; and also in The Mastermind 
of Mirage Pokémon. 

ASH'S FRIEND BROOK
Brock first joined Ash in Showdown in Pewter City after 
Ash battled him in the Pewter City Gym. After his father 
Flint offered to take over the duties of Gym Leader, Brock 
followed Ash through Kanto, leaving briefly from Poké 
Ball Peril to A Tent Situation to work for Professor Ivy.

In The Rivalry Revival, Brock returned to be with Ash 
and Misty until Gotta Catch Ya Later!, though he, unlike 
Misty, would return shortly, in You Can Never Taillow, 
sticking with Ash until Home is Where the Start is!. He 
would again return in Two Degrees of Separation!, and 
so traveled through Sinnoh with Ash until Memories 
are Made of Bliss!

TEAM ROCKET MEMBER JESSIE
Jessie made her debut in the anime in Pokémon Emergency. Alongside James and 

Meowth, they set their sights on the injured Pokémon in the Viridian Pokémon 
Center. Sending out their Ekans and Koffing from their Meowth balloon, they 
quickly overtook the Pokémon Center, which only had Nurse Joy, Ash and 
Misty inside. Before they could steal any of the Pokémon, however, Ash's 
Pikachu, who teamed up with many other Pikachu in the Pokémon Center, 
used an electric attack, causing the entire Pokémon Center to explode. 
It was here that Team Rocket decided to capture Pikachu, deeming him as 

an exceptionally powerful Pokémon, and made it their goal to capture him.
In Electric Shock Showdown, after hearing that Pikachu would fight to defend 

his own honor and Ash's, the trio were inspired to cheer on Pikachu before his 
rematch against Vermilion Gym Leader Lt. Surge's Raichu.

TEAM ROCKET MEMBER JAMES
As an only child of millionaires, James was forced to endure formal society while 
growing up. Often having to take part in numerous lessons and activities he 
had little to no interest in, he eventually began to grow weary of the rules 
and standards that appeared to be ever-present within the upper-class.

At a young age, he was engaged to a girl named Jessebelle. It was revealed 
in The Treasure Is All Mine! that he wanted to marry her at some point but 
he changed his mind after he saw how controlling and overbearing she was. 
Unable to stand her, he ran away, leaving his lavish lifestyle as well as his 
beloved pet Growlithe, Growlie, behind. James as „Trainer James“ when he 
was part of the bridge bike gang In The School of Hard Knocks, Jessie and James 
told Meowth that while they were at the Pokémon Trainers' school Pokémon 
Tech, they both received the lowest scores in the school's history.

TEAM ROCKET MEMBER MEOWTH
Meowth is a member of Team Rocket, more specifically part of a trio with Jessie 

and James, that follows Ash Ketchum and his friends around in the Pokémon 
anime, usually trying to steal Ash's Pikachu. His major difference from other 
Meowth, and nearly all other Pokémon, is that he can talk and walk on two 
legs like a human. In a flashback in Go West Young Meowth, Meowth's 
earliest memory is being alone at Camp Pokéhearst. 

With no food, he was always starving and once tipped over a basket of 
baseballs believing it was food. As punishment for tipping the basket over, 

the baseball coach hung him from a tree; from this tree, he was able to see 
a movie called That Darn Meowth!, which depicted a Meowth in Hollywood 

being given delicious food by its family. Meowth instantly decided to go to 
Hollywood, which he believed would be a paradise.
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M A S T E R  PA G E S

T E M A  FA R V E R

C H A R A C T O R  S T Y L E S

C H A R A C T O R  S T Y L E S

TA B L E

PA R A G R A P H  S T Y L E S TA B L E  S T Y L E S

Trompet i starten med tilføjet Next Style   Rubrik.1 Baselinegrid med 10,8pt skydning tilpasset  
margin.

7

Underrubrik med Nested Style ved "Written by" Byline.3 Overset tekst   Næste textframe9

Fast bagkant på brødtekst samt tabulator-justeret med 
5 indryk ved afsnit for bedre læsevenlighed.
Brødteksten fastgjort til Baselinegrid.

5

Fremhævet citat med Anchored citationstegn  
ud fra 66 99 reglen og med Text Wrap.

6

6,5mm Space after er tilføjet for for at tilpasse  
efterfølgende tekst i underrubrik.

2
Automatisk paginering fra Masterpage.8

Start Uncial i inledning, der manuelt er tilpasset med 
Hairspaces, som justeres med Kerning.

4 Margins er lavet ud fra 24-delsmetoden: 
Top: 25 mm · Bund: 30 mm
Ryg: 22,5 mm · Udvendig: 22,5 mm
En blanding imellem 2-3 kolonner med 
5,5mm gutter, som giver en smule  
frihed.

10

Brødtekst:
Open Sans - Regular 9pt / 10,8pt
Moderne og meget læsevenlig
Aligner til Baselinegrid
 

Rubrik:
Bebas Neue - Bold 67pt / 64pt
Pæne blok bogstaver
 
 

Under Rubrik:
Poppins - Bold 9pt / 10pt
Blok bogstaver for streamline

FONTVA LG

Pangram:
Quizdeltagerne spiste jordbær med
fløde, mens cirkusklovnen Walther 
spillede på xylofon

Pangram:

Quizdel
Pangram:
QUIZDELTAGERNE SPISTE JORDBÆR 
MED FLØDE, MENS CIRKUSKLOVNEN 
WALTHER SPILLEDE PÅ XYLOFON
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14 15 17

18

19

16

Automatisk indholdsfortegnelse (TOC)  
- Kun Rubrik Paragraph
- Style inkluderes
- Sidetal aligner til Baseline Grid
- Ingen Hyphenation

14 Faktaboks
Tekst i boks er blevet tilpasset via Text Frame 
Options.

18

Bullets19

Horeunger og floder 
Ved fast bagkant opstår floder ved smalle tekstfelter. 
For at undgå dette højrejusteres brødteksten.
For at undgå floder bruges disse Justification settings:

15

Manuelt linjeskift er blevet tilføjet for 
alignment samt balance.

Mellemrubrikker - 
Beregning Mellemrubrik 1 linje
2 x 9 = 18pt 
1 x 10 = 10pt
Luft tilovers = 8pt 
= 5,34pt over 2,66pt under
Align to grid: None

Mellemrubrik 2 linjer
3 x 9 = 27pt
2 x 10 = 20pt
Luft tilovers = 7pt
= 4,34pt over 2,66pt under 
Align to grid: None

Mellemrubrik top spalte
Alignes på Baseline Grid  
Baseline Shift på 2p

17

S C R E E N S H O T  

M A N G L E R

Text Wrap med tilføjet alphachannel, med path fra 
photoshop.

16

Modificeret bullet med streg og prik, så det 
ligner en pokéball.

Content
3 

POKEMON 
EVOLUTION

5 
THE MOBILE  

POKÉDEX

29 
POKÉMON 
HISTORY

27 
ASH AND 
FRIENDS

9 
MAJESTIC 

GYARADOS

13 
WILD ONIX’S  

APPEARS

17 
THE CUTE 
CATERPIE

21 
DIGGING 
DIGLETT



D e t  d i g i t a l e P r o d u k t
Kernefagligheder: Grafik & Billedebehandling / Grafisk Produktionsforståelse

Formål og produkt
Pokémon franchisen er baseret på fiktive  
majestætiske alien lignende dyr som bliver skabt af 
ren fantasi og virkelighedsgjort, så både brugeren 
kan se dem i film/serier samt i deres spil. 
Pokémon udgiver mindst et spil årligt og  
overrasker altid deres brugere med nye flotte 
Pokémon dyr de selv kan fange og kan træne op. 
Som regel viser de altid de nye Pokémons på  
frontcoveret af deres spil.
Nu vil Pokémon til at lancere et nyt spil kaldt 
Pokémon Evolution som er et online mobil, tablet 
og pc baseret spil, hvor man kan udforske en hel 
verden, samt møde nye venner online. Som spiller 
har man sin helt egen brugerprofil og skal derfor 
logge ind via en login menu. Imens brugeren logger 
ind kører der en animeret video i baggrunden for 
stemningsskabelse. Opgaven er fiktiv.

Afsender
Pokémon franchise - Laver TV film/serier samt spil 
baseret på et fiktivt univers. 
 
Modtager
Den primære modtager er drenge i 12-25 års alderen 
med interesse for Pokémon spillene og serierne. 
Grundet Pokémon har været populær lige siden 
90'erne, er der stadig en gruppe fans fra dengang 
som nu idag stadig elsker, spiller og ser Pokémon. 
Denne sekundære modtager er alderen fra 25-35 år.

Kvalitetsvurdering
At skabe en animeret video samt en login menu fra bunden er meget advanceret, da designet skal være  
gennemtænkt og skal kunne fungere som Pokémons frontbillede. Produktet er noget som alle Pokémons brugere 
kommer til at have på deres start skærm inden de logger ind, derfor skal det også afspejlse så meget Pokémon 
som overhovedet muligt, men på samme tid også skabe en stemning, som vil give brugeren lyst til at spille.  
Animationen kombineret med musikken er en enorm stemningsskaber hvilket allerede her skaber stor kvalitet. 
Opbygningen af login menuen er enkel og brugervenlig, så en hver i målgruppen kan finde rundt.

Styrker
· Grundig research-fase med kendskab til Pokémon 
· Gennemarbejdet og stilsikker identitet 
· kan bruges på flere forskellige platforme

Svagheder
Selve videoen mangler at blive præsenteret i en rigtig 
game launcher for at opnå dens fulde gøremål, hvilket 
kræver de rette kompetencer, for at gøre det til virkelighed.
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Fundet stock billeder
Der blev udvalgt billeder ud fra 
hvilke dele af pokémonen der 
ville stemme overens.  
En kort skitse af baggrunden blev 
tegnet, hvorefter billeder af ruiner 
og statuer blev fundet som ville 
passe til stemningen.

1

Layer stukturen er opbygget med 
farver for overskuelighed.

2

De fritlagte elementer havde ofte ikke den 
ønsket form, derfor var en stor del af  
arbejdet at bruge warp tool. Andre værk-
tøjer blev også brugt for tidsoptimering. 
Warp virker ikke på layers med masks, 
derfor blev en backup mappe skabt og 
layers blev Rasterized.

3

Adjustment layers
Tidligere shadows og 
highlights blev fjernet 
med levels og  
exposure,  
hvor nye blev tilføjet 
med samme værktøjer. 
De nye er tilpasset ift. 
egen valgt lyskilde. 
Farverne blev  
korrigeret ift. stemning.

5

Tog kun udgangpunkt for figurens layers, da projektet var stort.4

Neutraliseret shadows og highlights → Shadows → Highlights → Farver  6

Tilføjet H/S
Fjernet H/S

Tilføjet farveJusteret farve

S = Shadows
H = Highlights
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11

10

9

e v o l u t i o ne v o l u t i o n

Blending options7 Camera raw filter
Alle lag er blevet duplikeret og merged hvor efterfølgende et 
camera raw filter blev tilføjet, for at finpudse  
kontraster, lys og farver en sidste gang.

9 Resultat
Udseendsmæssigt er resultatet blevet som forventet. 
selve mappestrukturen var kompleks med mapper inde i mapper, 
hvilket gjorde selve projektet nemt at udfolde. Der blev gjort brug af 
genanvendelige masker til både highlights og shadows der skulle  
neutraliseres, samt når der skulle tilføjes.

11

Smart filer & Smart object8

Game launcher elementer
Vektor grafik fra programmet Illustrator blev importeret og 
tilføjet, blot for overblik.

10

De fritlagte dele af  
kroppen fik et ektra lag 
af tekstur ovenpå ved 
hjælp af smart object. 
 
Gaussian blur blev  
tilføjet ved hjælp af 
smartfilters for at skabe 
dybde i billedet.
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En uddybende produktionsplan af arbejdsprocesser, for at 
få overblik over projektet, så man kan skabe sig et billede 
af, hvordan projektet skal håndteres i fremtiden.

1 Tidsplanen er essentiel for at skabe et godt produkt, 
derfor var den ekstremt uddybende og struktureret.

3

For at vide om projektet var realiserbart og om det 
overhovedet var muligt at fremstille det ønskede 
produkt, skulle der tænkes på hvilke programmer der 
skulle bruges, samt hvordan det hele skulle  
eksekveres i hvert program.

2

Da spillet er online og til flere forskellige platforme med masser af  
forskellige resolutions, er det vigtigt at designet skulle være  
responsivt. Bredformatet 1920x1080 blev valgt som udgangspunkt.

4

Photoshop er hele byggestenen for dette projekt 
grundet både baggrund samt den realistiske Pokémon 
bliver skabt i dette program.
Inde i After Effects bliver hver del af pokémonen 
animeret, hvor effekter og overlays bliver tilføjet efter.

Photoshop
After Effects

opgave  
stilling

brainstorm

Animere 
endelig

INSPIRATIONS 
SØGNING

ide 
generering

logo 
udformning

game menu 
layout

Renderefinde lyd

MATERIALE 
FINDING

PHOTOSHOP 
UDFORMNING

KLARGØRING 
TIL ANIMERING

brainstorm

inspiration

idegenerering

materiale finding

photoshop

After Effects

logo og game menu

1

2

3

4

dag 
1

dag 
10

dag 
9

dag 
8

dag 
7

dag 
6

dag 
5

dag 
4

dag 
3

dag 
2



D
IG

IT
A

LT

S I D E  4

G
R

A
FI

S
K

 P
R

O
D

U
K

T
IO

N
S

FO
R

S
TÅ

E
LS

E

Stock videoklip samt Photoshop filer
Alle blendingoption overlays, som var blevet  
tilføjet i Photoshop blev fjernet, og stock video-
materiale lignende blev fundet. Selve  
pokemonen og baggrunden blev der lavet seper-
ate filer til.
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Layer struktur, opbygning og navngivning
Grundopbygningen af layers er navngivet for 
overskuelighed, hvor overlays og større/seperate 
elementer er lavet i precompositions.

Precompositions
Overlays er blevet dublikeret og 
lagt i forlængelse samt lagt i sin 
egen precomposition mappe, da 
stock videoerne var for korte.

Rendering
Længden af videoen bestemmes, hvor 
projektet efterfølgende bliver exporteret over i 
programmet Media Encoder.

Resultat
Selve animationens slutresultat blev  
præcist som forventet. 
Selve opbygningen af diverse bevægelige 
dele og animeringen af hvert element var 
ekstremt kompleks at arbejde med, dog 
hjalp en ordenlig mappestruktur på 
workflow og overblik.

For endnu bedre struktur er der 
blevet lavet precompositions inde 
i precompositions.

5

6

7

8

9

9

[ VA N D  O V E R F L A D E ] [ F I G U R  T I L  A N I M E R I N G ]

[ PA R T I C L E  T E X T U R E ]

[ S TA R T  S C R E E N ]

[ L E D  M E D  F I N N E ]

[ H O V E D ]

Lyd
Lyden blev blot tilføjet for overblik, netop for at 
se hvordan animationen ville være med lyd, da 
jeg vidste den skulle renderes uden, grundet  
lyden bliver tilføjet når spil login menu  
prototypen, bliver lavet i en anden afdeling.
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