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Abstract
This essay document a theoretical and empirical study in how comic books can be transfered into the computer medium. In the essay we make comparison between ordinary comic books and today’s digital comics, as well as an analysis of how well the digital comics use the medium. The method we’ve used is a simple literature study to give us support for the practical essay on which the emphasis lies. The work process also include a qualitative user interview as well as simple user tests.
All this is to find out what more the medium can offer the digital comic.

Some of what we’ve found is that the format of the digital comic should be adapted to the more monitor friendly 4:3 format and that interactivity gives a new dimension to story and narrative.
Sammanfattning

Den här uppsatsen dokumenterar en teoretisk och empirisk undersökning i hur serietidningar kan föras över till datormediet. I uppsatsen görs jämförelser med vanliga och dagens digitala serietidningar, och en analys av hur väl de digitala serietidningarna använder mediet. Metoden vi använt oss av är en enkel litteraturstudie för att ge stöd åt det praktiska arbetet som betoningen i uppsatsen ligger på. Arbetsprocessen innefattar även en kvalitativ användarintervju och enkla användartester under arbetets gång.

Detta för att reda ut vad mer som mediet kan tillföra till den digitala serietidningen. Det vi kommit fram till är bland annat att formatet bör ändras till monitorns 4:3 format och interaktivitet ger en ny dimension till handling och berättarteknik.
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1. Frågeställning

Går det att anpassa en serietidning för webben fullt ut, utan att förlora det som gör en serietidning till en serietidning? Nicholas Negroponte säger i Being Digital “The Medium is not the Message in a digital world. It is only an embodyment of it”.

Skärmen och datorn är ett annat medium än en tidning. Kan man då föra över ”serie” ifrån ”serietidning” till datorn och få en ”datorserie”? Många webbserier vi ser idag ser ut som in-scannade serietidningar. Vi vill ta bort ”tidningen” ur ”serietidningen”.
Vi har ställt oss följande nyckelfrågor:

Hur kan det nya mediet påverka berättartekniken?  Hur kan man optimera serietidningen för det nya formatet? Vad tillför interaktivitet i serien och på vilket sätt bör man använda sig utav det?  I vilken utsträckning ska man använda sig av ljud och animation, bör det användas överhuvudtaget? Hur skall serien distribueras?
2. Inledning
Vårt mål med detta arbete är att skapa en digital serietidning som är anpassad för det digitala mediet och utnyttjar de nya möjligheter som erbjuds när man för över det tryckta mediet till den digitala världen.

Det finns idag en hel del serietidningar på Internet men väldigt få av dem kan verkligen stoltsera med att ha blivit anpassade till det digitala mediet. Visst, de ligger på en dator och är uppbyggda av ettor och nollor, men allt de egentligen gör är att ersätta pappret med en monitor. De är fortfarande utformade på exakt samma vis. De är endast en tidningssida, inscannad i datorn och lagd på en hemsida.

Detta vill vi ändra på genom att omarbeta seriens form för att bättre passa det digitala mediet. Med hjälp av olika teorier om nya medier och berättande kanske vi kan komma ett steg på vägen till att utveckla en helt ny form av interaktivt, visuellt läsande och få fram en produkt som verkligen gör skäl för sitt namn: Den Digitala Serietidningen!
3. Bakgrund
Vi (författarna av uppsatsen) har länge diskuterat hur intressant det skulle vara att blanda interaktivitet med de statiska serietidningarna. Vi visste att det är lätt att applicera, men vi hade ännu inte sett det i någon av dagens webbserier. Vi tyckte även att det skulle vara intressant med en mer hypertextbaserad berättarstil. Med det digitala mediet kände vi att man skulle kunna göra flera trådar i storyn, och att dessa skulle kunna mötas på intressanta sätt. Ironiskt nog har detta funnits i vanliga serietidningar, men är inte alls vanligt i digitala serietidningar där det torde lämpa sig bäst.
4. Syfte
Syftet med uppsatsen är att göra ett praktiskt exempel på hur en webbserie optimerad för det digitala mediet kan se ut och visa hur man kan använda mediet för serietidningar. Vi vill visa att det går att göra så mycket mer än hur dagens webbserier ser ut.

5. Metod

Vi har valt att göra en praktisk uppsats i form av en webbserie, dvs. en digital serietidning anpassad för webben. Som teoretiskt stöd för den praktiska delen av uppsatsen har vi valt att göra en litteraturstudie. Under det praktiska arbetets gång utför vi enkla användartester. Dessa består av att vi lägger upp prototyper av serien och låter användartesta dessa. Försökspersonerna är vänner och personer på Animetric Forumet (www.animetric.com). Målgruppen har gemensamt att de är intresserade av serier. Mot slutet av arbetsprocessen utför vi även ett par mer kvalitativa andvändarintervjuer. Dessa består av ett informellt men grundligt test med en specifik användare. Varken användartester eller användarintervjuer kommer att bifogas då deras syfte är att hjälpa oss med det praktiska arbetet.

6. Avgränsning

Vi har valt att endast göra första kapitlet på varje tråd i handlingen. Vi känner att frågeställningen bör kunna svaras på med de kapitel vi gör och att ytterligare kapitel endast skulle vara överflödiga för själva uppsatsen. Dessutom skulle det vara omöjligt att göra en hel serie på en månad utan att kvaliteten får lida. Målet med serien är även att testa hypertextuellt berättande med mera och vi känner att den delen behöver lika mycket tid som tecknandet.
Vi känner även att kvaliteten på tecknandet inte är av samma prioritet som det interaktiva berättandet därför är det möjligt att vissa bildrutor kommer att ha något sämre visuell kvalitet.

På grund av den tid vi har för att genomföra uppsatsen så har vi valt att inte göra några ljud till våran webbserie. Vi kände även att det skulle vara krångligt och tidskrävande att hämta ljud ifrån webben. 

Vi har även begränsat antalet animationer i webbserien. Detta är även det på grund av tidsbristen, speciellt då webbserien är i färg.

7. Analys
7.1. Hur ser dagens digitala serietidningar ut?
Många medium har förts över från materiellt/analogt format till digital teknologi. Detta för att höja kvalitén och öppna möjligheter som förut icke varit tillgängliga. Serietidningar är ett av de få medium som ännu inte gjort denna förändring på ett bra sätt. Skeptikerna påstår att det är obekvämt att läsa på en monitor och känslan av att kunna hålla i någonting försvinner. Inget av dessa argument är särskilt bra då det bevisligen fungerar alldeles utmärkt att läsa text på en monitor, vilket t ex aftonbladet har bevisat, och hur charmig vinylskivan än var kan man inte neka till fördelarna med cd:n. 

På senare tid har det tillkommit Webbserier, som i sig är ett bevis att det mycket väl fungerar. Exempel på sådana är:
http://www.megatokyo.com/
http://www.sluggy.com/
http://dotcomics.marvel.com/ 

http://www.penny-arcade.com/
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Gemensamt för dessa webbserier, vilka representerar hur webbserier ser ut i helhet, är sättet de utnyttjar webben på för att nå ut till en publik de annars inte skulle ha. Dock utnyttjar de inte det nya mediet, med undantag för ett fåtal animationer, utan försöker snarare emulera deras fysiska motsvarighet. De försöker heller inte ändra på formatet, därför uppkommer problem som att man exempelvis måste skrolla för att kunna läsa serien. 
Då man använder sig av det gamla standardutseendet ger det en känsla av att någonting är ivägen, man blir medveten om att man läser på en dator och blir konstant påmind av det. Därför borde man anpassa formatet och förbättra mediet så att upplevelsen blir större för läsaren och denne glömmer bort att han/hon sitter vid en dator. Låt oss låtsas att du ser ett filmklipp på datorn och detta klipp bara tar upp en åttondel av skärmens totala yta, dessutom fungerar inte streamingen perfekt. Då blir du fruktansvärd medveten om att det är en datorskärm du kollar på. Hade detta filmklipp istället varit helskärm, med perfekt streaming, skulle skärmen ”försvinna”. 
7.2. Vilka möjligheter finns med digitala serier?
7.2.1. Formatet
Först och främst bör formatet ändras. En serietidnings höjd är ungefär 1.5*bredden. Vilket ger den en stående rektangulär form. En monitors höjd däremot är bredden/1.3, detta ger den en liggande rektangulär form. Vilket visar det omöjligt att använda sig av det gamla formatet utan att visa stora ytor av resterande dataskärmen eller behöva använda sig utav scrollning. Därför bör man göra om serietidningens proportioner när man för över det till datorn. 

Fysiska serietidningar är även begränsade på att berätta en historia på ett visst antal rutor, då ju mer rutor du har desto dyrare är det att trycka. Samma sak gäller användandet utav färg. Det finns en anledning till att så många äldre tidningar trycktes i enbart röda toner, eller varför fantomens dräkt är blå, då den egentligen är lila. Vissa färger är billigare att trycka helt enkelt. 
Har man en digital serietidning begränsas man inte av dessa saker, man kan ha så många serierutor som tecknaren/skaparen vill att serien ska ha utan att behöva tänka på någon extra kostnad, man kan använda vilka färger man vill ha. Dock bör tecknaren ha i åtanke att olika datorer är olika kalibrerade, med detta menas att färger visas olika beroende på vilken dator man sitter. Därför kan en serieruta se olika ut beroende på dator.
En serietidnings ruta är även den begränsad av sin fysiska storlek, du kan bara ha ett visst antal pratbubblor eftersom det inte ryms fler i rutan. I en digital serie kan man se till att vissa delar först blir synliga när man för musen över dem, t ex mindre viktiga karaktärers tankar, och då får man helt plötsligt med så mycket mer ”extra” innehåll. Man skulle även kunna utnyttja detta på det viset att man kan visa hela serierutan utan pratbubblor. 
Det näst intill oändliga lagringsutrymmen det digitala mediet tillför kan också användas på andra sätt. I vissa serier, t ex spindelmannen, finns det informationssidor om karaktärer som berättar vad de har för krafter etc. För man över detta till datorn skulle man kunna ha en databas över varje karaktär, denna databas utökas när det tillkommer nya karaktärer. Så istället för att behöva leta upp ett gammalt nummer för att läsa om sin favoritkaraktär kan man helt enkelt söka upp denna i databasen. 
7.2.2. Interaktivitet
De stora möjligheterna med att flytta ett analogt medie som serietidningen till den digitala världen finns i möjligheterna till interaktivitet. Att kunna påverka handlingen i storyn kan vara stimulerande och ge nya möjligheter till upplevelser som tidigare inte funnits.

Hypertextens utveckling ger möjligheter att hoppa fritt och associativt i texter och berättelser på ett sätt som i princip inte har några begränsningar. Ted Nelsons ambitioner om en ständigt växande struktur, där varje användares upplevelse blir unik har sina fördelar (Nelson, 1965, s.84-100). Han talar till och med om Hypercomics där studenter kan söka information via olika förgrenade seriestrippar som kan förklara en sak på två olika sätt, får att på så sätt lättare förstå helheten (Nelson ,1974, s.15).
Men det finns även vissa risker med en total frihet för läsaren i en berättelse. Det blir ett mycket stort och nästan ogreppbart projekt för skaparen om han ska kunna skapa alla möjliga händelseförlopp för att läsaren själv ska kunna välja vart han vill gå och vilka val karaktärerna ska göra. Då går det ifrån att vara en berättad historia till att mer bli en värld där läsaren själv skapar sin berättelse. 
Detta ser vi som icke önskvärt då man i detta fall förlorar den berättade historien och skaparens budskap går förlorat. Om vi tar bibeln som ett exempel och ser denna bok som en serietidning, om läsaren får avgöra om Eva ska äta äpplet eller inte vad är då poängen? 

Vi anser att skaparen av en berättlese har något att säga som går förlorat om läsaren ska ha fullständig kontroll över berättelsen.

Vi anser även att man, när man läser en berättelse vill ha en viss styrd väg utstakad. Att man faktiskt inte vill ha fullständig kontroll utan man vill få en historia berättad för sig. Man kan ta upp exemplet med när man läste specialnummer av Kalle Ankas pocket som liten. I dessa nummer fanns en interaktivitet genom att man vid vissa ställen i berättelsen fick välja vilken sida man ville fortsätta läsa på, beroende på vilket val man vill göra. T ex ska Kalle gå åt höger, vänd till sidan 100, ska han gå till vänster vänd till sidan 110. Bristerna i denna form av interaktivitet tycker vi är att oavsett vilket val man gjorde hade man känslan av att man inte hade läst slut berättelsen förrän man hade bläddrat tillbaka och kollat vad som hände om Kalle gjort det där andra valet. När man sedan läst alla varianter av alla val återstod en känsla av splittring, vilket var det riktiga slutet? Vad var det egentligen som hände? För alla sakerna kan ju inte hända. Här tror vi att man kan se att läsare föredrar att få en mer linjär berättelse berättad för sig. Det kan bero på att vi inte är vana vid att blanda interaktivitet och läsande. Vi tror att Nelsons visioner om hypertext lämpar sig mer för informationssökning och inte passar lika bra till en berättad story skapad av en författare (Nelson, 1965, s.84-100).

När vi spelar datorspel tycker vi det är roligt att gå omkring och utforska, att göra val som påverkar handlingen, men när vi läser förväntar vi oss att bli serverade händelserna och en stor del av tjusningen med läsandet är att man vill veta vad som kommer att hända längre fram i berättelsen. Det är även visat i datorspel, trots att man kan påverka handlingen, att total frihet inte är önskvärd utan man behöver vissa regler för att spelet ska bli kul. Finns inte dessa regler så skapar vi egna. Något som visades tydligt i Lucasfilms Habitat (Morningstar, Farmer, 1991, s. 273-301). Här skapade man en fri virtuell värld utan regler och det resulterade i att användarna själva gick ihop och skapade egna regler för att styra upp hur de skulle leva i den nya virtuella världen. Vi tar detta som ett stöd i vårt argument att användare och läsare inte eftersöker fullständig frihet utan uppskattar en viss mån av regler och uppstyrdhet.
Det kan vara så att i takt med utvecklingen och i takt med att vi blir mer och mer vana vid att läsa hypertext, att spela utforskande spel osv blir vi även mer mottagliga till att själva styra de berättelser vi läser men vi tror att i dagsläget finns det fortfarande en önskan att läsa en berättelse som du inte själv styr över. 
7.3. Hur skall vår digitala serie utnyttja det digitala mediets fördelar?
Så vad kan man då använda för interaktivitet när vi nu ska ta in serietidningen i den så fantastiska digitala världen med alla dess möjligheter?

Vi har tagit fram vissa karaktäristika som vi vill bevara och vissa nya som vi vill införa som vi inte sett användas i större utsträckning idag.
Vi vill bevara det linjära berättandet eftersom vi anser att läsaren uppskattar det och vi vill inte mista skaparens kontroll över sitt budskap.

Vi vill dock ta in interaktivitet eftersom vi vill förnya serietidningen och göra den till mer än vad den är idag med hjälp av det digitala mediet.

Denna kombination har vi slagit ihop till något som kan ses som en kombination mellan intern och extern utforskande interaktivitet (Ryan, 2002). 
Läsaren ska få välja att följa de olika karaktärerna i berättelsen och se händelserna utvecklas ur deras olika perspektiv. 

Interaktiviteten blir extern i den mening att den inte sätter läsaren i en egen roll i den berättade världen. Läsaren får därmed en distans till berättelsen och kan sägas observera från ett visst avstånd. Men man kan även se det som att läsaren tar sig an rollen som den karaktär man följer för stunden då man ser världen färgas efter karaktärens personlighet. På detta vis skulle interaktiviteten klassas som intern av Ryan. Att interaktiviteten blir utforskande är mer tydligt då man endast utforskar berättelsen, de val man gör påverkar inte handlingen i någon riktning som den inte skulle tagit annars.
Liknande projekt tas upp av Ryan som t ex förut nedlagda internetsåpan The spot, http://www.thespot.com, som faktiskt nu i dagarna har satt igång igen och har börjat introducara de nya karaktärerna. Den går ut på att ett gäng ungdomar bor i ett hus i Santa Monica, USA och kontinuerligt lägger upp filmklipp och dagböcker på hemsidan. Användare kan sedan gå in och läsa och titta på vad de olika karaktärerna har för sig och hur de interagerar med varandra.
Detta tycker vi är ett intressant grepp som ger möjligheter att berätta en linjär berättelse men låta läsaren välja vilka delar denne vill läsa.
Vi vill att handlingen alltid ska gå framåt. Väljer du att följa en viss karaktär missar du vad de andra karaktärerna sysslar med under den tiden. På detta sätt blir serien mer lik verkligheten. Väljer du att gå hem från en fest missar du vad som händer under resten av kvällen. Skillnaden blir att läsaren alltid har möjlighet att befinna sig i handlingens centrum genom att välja de karaktärer som befinner sig där det sker.
Framställningen av tid i serier är något man skulle kunna skriva långt och länge om. Scott Mccloud talar om att i serier är det alltid just nu. (Mccloud, 1993, sid.104) Det vill säga att varje ruta/panel representerar alltid nutiden, varje panel före den är dåtid och varje panel efter är framtid. På detta sätt är serier likt film, som endast visar upp nutid bildruta för bildruta. (Viola, 1982, s.37-38) Men de är även, likt brev, dikter och liknande, en helhet som existerar redan innan man läser dem. Rutorna finns där bervid även om vi inte tittar på dem för ögonblicket. Vi vill representera tiden i vår serie i någon form av realtid. Följer du en karaktär händer det saker med de andra karaktärerna som du missar. Här krävs naturligtvis en mycket nogrann planering av storyn, för att inte läsaren skall kunna missa viktiga delar av handlingen. Man kan se till tankarna kring The cut-up method (Burroughs, 1961, s.105-106). Det är lätt hänt att en texts innebör skiftar om den kan läsas på olika sätt och det är då viktigt att planera noga så att innebörden av texten blir densamma oavsett läsordning. Detta måste vi applicera i vår serie för att seriens handling fortfarande ska förmedlas på ett konsekvent sätt oavsett vilken väg läsaren tar på sin resa mot slutet.
Karaktärerna kommer att interagera under berättelsens gång och man skulle kunna observera en konversation mellan karaktärerna och se den ur 2 skiftande perspektiv. 

Detta ger nya möjligheter för de som ritar serien. Olika karaktärer kan se världen på olika sätt och därmed kan stilarna vara olika. Färger kan vara olika, karaktärer kan se olika ut. T ex kan en ond karaktär se väldigt ond ut i offrets ögon men han kanske inte alls ser sig själv som ond och därmed ser han mycket snällare ut ur sitt eget perspektiv. Detta tycker vi kan vara ett intressant tillägg i en serie då man får tillfälle att berätta en historia ur olika vinklar och läsaren kan lättare hitta en karaktär som han sympatiserar med. Hur många gånger har man inte sett en film, läst en bok eller liknande o tänkt, jag skulle vilja sett mer av den eller den karaktären, han var häftig. Nu kan man själv få bestämma vem man vill följa. Man behöver inte se dom tråkiga kärleksinslagen om man inte vill utan kan välja att följa någon som är mitt uppe i spännande action. Allt detta utan att skaparen förlorar kontrollen över sin berättelse, han kan fortfarande bestämma vad som sker och hur det avbildas. 

Vi tycker det är viktigt att berättelsens story är linjär, det ska inte finnas alternativa händelseförlopp. Bara olika vinklar att se en händelse ur. Detta kommer att göra att storyn behåller sin kärna. Den har en klar början, mitt och slut. Något som är viktigt för en dramatisk representation enligt Aristoteles och Brenda Laurel (Laurel, 1983, s.54). Aristoteles talar om att en handling i ett drama inte bara måste ha ett klart slut utan även ett känslomässigt avslut. Här ser vi bristen i att ha alternativa slut, de ger inte det känslomässiga avslut man behöver, utan man lämnas med känslan av att man inte vet vilket slut som var det riktiga. Detta vill vi undvika genom att behålla storyn linjär.

Däremot kan det finnas flera början, mitt och slut, i betydelsen att olika karaktärer kan befinna sig på olika platser i storyn. Detta leder till att vi fortfarande kan få olika slut, dock händer verkligen alla slut och det finns inget ”oäkta”, eftersom alla karaktärer upplever slutet/händelsen från sitt eget perspektiv. Om två karaktärer skiljs åt i mitten av serien så behöver inte ens deras fortsatta berättelse eller slut ha något med varandra att göra. I det fallet skulle karaktärerna exempelvis ha gemensam början men annorlunda mitt och slut. Man följer samma dramatiska händelseförlopp men poängen kan variera beroende på vem man vill läsa om. Så vi fortsätter på exemplet, när person A och person B skiljs åt så går serien åt två olika håll. Men tidsrummet för de båda skulle kunna vara detsamma, så medan A borstar tänderna i sin lägenhet blir B nedslagen av ett gäng alkoholister, detta skulle vi vilja kalla för parallella tidsförlopp. Meningen med parallella tidsförlopp är att personerna A och B ska kunna mötas närsomhelst igen under seriens gång. Deras berättelser ska kunna gå in i varandra, så när användaren läser serien för andra gången ska den kunna se vad den andra personen gjorde under tiden. Ett välgjort exempel på detta sätt att berätta, har gjorts långt innan digitala serier ens var påtänkta (Eisner, 1985, s.81-87). Will Eisner skapade 1948 en serie som hette Two Lives, som skildrade två män vars liv var väldigt lika, men väldigt olika på samma gång. Deras liv visades upp i paralella paneler i början, för att sedan gå ihop till en gemensam story i mitten och sedan, när de två karaktärerna byter liv med varandra, delas berättandet åter upp i paralella paneler. Detta sätt att väva ihop karaktärers vägar genom storyn och sedan dela upp dem igen är ett effektfullt och underhållande sätt att berätta en story och med hjälp av den digitala tekniken kan vi ta det steget längre.
7.4. Animationer och ljud
Att ha serier på datorn ger givetvis möjlighet till rörelse och ljud. Dessa kan ha både fördelar och nackdelar beroende på hur man använder dem. 

Fördelen ligger i att man kan skapa vissa effekter och engagera användarens andra sinnen än enbart synen. Laurel menar att med hjälp av ny teknik kan läsarens/ publikens sinnesupplevelser gå från att bara involvera synen till att involvera fler av  våra sinnen (Laurel, 1993, s.49-50). Man kan exempelvis ha ljudet av åska under en storm för att skapa en speciell känsla hos användaren, stormen blir helt plötsligt mer äkta. 
När man använder animationer i serierutor använder man sig utav en animation som kan loopas konstant. Exempelvis på någon som springer eller dansar. Detta skapar en visuell effekt, speciellt då man inte förväntar sig detta. Man kan även animera speciella händelser. Men detta är även problemet med ljud och animationer. Man bör inte använda det för att efterlikna film, för då skulle man lika gärna kunna se en animerad film. Man måste hela tiden ha kvar känslan av att det är en serietidning man läser. Därför bör man vara ganska sparsam på både ljud och animationer. Risken finns att de stör mer än de berikar. Man bör därför använda dessa när de fyller en funktionalitet. Man skulle kunna använda sig av dem synkroniserat med dramatikens händelseförlopp, i början mitten och slutet, för att utmärka speciella händelser.
7.5. Communities
Gemensamt för de webserier som finns på nätet nuförtiden är att de alla har egna forum(http://www.sluggy.net/). Dessa forum har nästan blivit som communities där folk kan prata om den senaste serien och sina favoritkaraktärer. De skickar upp ”fan art” och egna berättelser. Det blir som en egen kultur bakom serien, vilket engagerar användaren då han/hon känner sig som en del av något. Motsvarigheten i tryckta serier skulle kunna sägas vara läsarnas sidor, dessa sidor verkar vara väldigt populära, men begränsas pågrund av antalet sidor serien är i. På digitala utrymmen kan man lägga upp all ”fan art”,  brev och kommentarer läsarna skickar. Alla kan vara deltagare i serien. Detta är alltså något som redan utnyttjas, och vissa ser till att tjäna pengar på det http://store.sluggy.com/.
7.6. Att välja format för distribution
Ska man göra en digital serietidning får man förr eller senare välja vilket digitalt format man ska använda sig utav. Ska jag publicera den på webben, och isåfall ska jag använda mig av html eller flash? Kanske ska jag göra den på cdskiva och använda mig av director?

Valet av program varierar på vad användaren vill få ut av serien, vill han tjäna pengar på det? Eller vill han använda sig av webben för att kunna sprida något som han annars inte skulle ha möjlighet till? Kanske både och?
Vill man tjäna pengar är problemet med att använda sig av en cdskiva att det finns tryckkostnader, dock troligen många gånger mindre än att trycka papper, det kan även vara ett problem att få den gemene serietidningsläsaren att välja en serie på cdskiva, även om våra förändringar av den digitala serien kan hjälpa till att göra den mer accepterad. Lägger man sin serie på webben så är det svårt att ta betalt för det, då folk har en tendens att tycka att allt på Internet ska vara gratis, och då får man helt enkelt använda sig av annonsörer och produkter kring serien. Vad som bör tilläggas är att det finns prenumerations möjligheter på även på webben, för att få tillgång till materialet så måste man logga in med ett användarnamn. Detta används dock inte i så stor utsträckning ännu, men kommer troligvis bli mer och mer accepterat med tiden. Att, ur ekonomisk synvinkel, få det att gå ihop överhuvudtaget är svårt. På dessa grunder kan vi anta att det är mycket den ekonomiska aspekten som gör att digitala serier inte är så utvecklat ännu. 
Man kan istället se på det hela från ett annat sätt än det ekonomiska, när man bestämmer format på sin digitala serie. Att lägga ut sin serie på internet ger möjlighet att nå ut till en enorm målgrupp. Den sprids genast över hela världen och är lika lätt att komma åt i Kina som i Sverige. Chansen att få sin serie uppmärksammad av folk som gillar den är betydligt större. 

Det är även avsevärt mycket billigare än att trycka upp en tidning, vilket gör att alla från de allra största förläggarna ner till den enskilde hobbytecknaren får möjlighet att publicera sin skapelse. Något som förut varit en otänkbarhet.
Vi kan härmed dra slutsatsen att den bästa och mest nyskapande platsen att lägga ut en ny, revolutionerande digital serie på är helt klart Internet.
8. Arbetsprocess
Med analysen som grund har vi valt att göra våran serie för webben. Vi har valt att anpassa serien efter 1024x768 upplösning (1k upplösning), då denna är något av en standard i dagens läge. Vi känner att mycket få personer fortfarande använder 800x600 upplösning och att det skulle vara onödigt att gå över 1k upplösning.
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8.1. Flash vs. HTML

Fördelarna med Flash är många. Man kan använda vektoriserad grafik vilket gör grafiken skalbar och filstorleken mindre. Flash är även en naturlig miljö för animation, ljud och interaktivitet. Flash har även stor mängd användare. Enligt Macromedia har 97% av alla Internetanvändare Flash-player installerat (i USA). (http://www.macromedia.com/software/flash/)

Flash spelaren är även gratis att ladda ned.

Shockwave är ett annat bra alternativ. Speciellt om man vill ha mer avancerat interaktivitet, samt använda olika bildformat. Även Shockwave spelaren är gratis att ladda ned.
Både Flash och Shockwave är crossplatform, vilket är en stor fördel.

HTML har även det stöd för interaktivitet och animation. Man är dock begränsad till bildformat, jpeg, gif och png.

Vi har valt html därför att det uppfyller våra krav av interaktivitet och kvalitet.

Ingen av den interaktivitet eller de animationer vi behöver för serien kräver flash eller Shockwave. 

En annan anledning är att vi känner oss mer kompetenta i HTML än Flash. Vi hade kunnat göra serien i Shockwave, men Shockwave har en lite lägre mängd användare en Flash. Dessutom känner vi att både Shockwave och Flash kräver mer tid än HTML.
Dessutom använder vi en målarmetod som inte lämpar sig för vektorer, vilket innebär att vi inte skulle ha utnyttjat Flash till fullo.

HTML är dock alltid basen för både Flash och Shockwave, så att implementera något av dessa vid ett senare stadie är aldrig omöjligt.

8.2. Varför inte ljud?

Att vi inte har något ljud i våran serie beror primärt på tidsbrist. Skulle vi ha med ljud så blir vi tvungna att göra ljudet själv, med tanke på copyright. Vi känner dock inget större behov av ljud i serien. En av serietidningarnas charm är ju ändå alla dessa ”Kaboom!”, ”Swoosh!” och ”Budda-budda!”.
8.3. Teckningsmetoder:
En intressant tanke med serien är att varje pelare, dvs. varje tråd i handlingen, har en egen författare. Eftersom vi bara är två så gör en av oss, Tommy Hansén, två av de tre trådarna. Den övergripande handlingen gör vi dock tillsammans, och vi diskuterar olika knutpunkter där trådarna kan mötas.

Då detta val innebär att författaren har en stor konstnärlig frihet så kommer varje individ skriva om sin egen tråd.
8.3.1. Tommy Hansén:

Jag har delat upp arbetet så att jag ritar karaktärerna för sig och gör de flesta bakgrunder direkt i datorn. Karaktärerna ritas först upp i blyerts, sedan scannas de in och linearten görs om i illustrator. Efter att det är klart, tas linearten in i photoshop och färgläggs. Till sist kommer bakgrunden in. Oftast är bilderna uppdelade och klipps in till en enda ruta.

Sättet serierna är färglagda på varierar mellan de två kapitel som jag gjort (”an angel fell from the sky” och ”a broken promise”).
Chapter01: An angel fell from the sky:

An angel fell from the sky är det första kapitlet och av tidsskäl valde jag att cellshada (ett få antal färger för att göra skuggor, används främst i animerad film därav namnet) karaktärerna. I slutänden blev jag inte nöjd med resultatet och märkte att det var svårare att få fram reflektioner av ljus med så få antal färger. Eftersom jag färglade karaktärerna före bakgrunderna blir inte ljussättningen korrekt heller, då bakgrunden egentligen ska påverka färgerna.
I detta kapitel använde jag mig också av en del oskärpa och skärpa för att lägga fokus på vissa objekt. 
Vissa rutor är färglagda på riktigt (använder inte cellshading), dessa är menade att representera vissa händelser i serien för att efterlikna ett ”drömstadium”. Varje kapitel som jag gjort har ett färgtema. Detta innebär inte att jag uteslutande använder mig av den specifika färgen, utan att den snarare används extra mycket. Färgschemat i detta kapitel är grön. Om man väljer att följa Thalestris i övergången så ser man att färgschemat börjar ändra sig lite för att passa in i det andra kapitlet. Väljer du Calidore däremot så fortsätter det att vara grönt.

Chapter01: A broken promise.
Tecknandet är upplagt likadant som i tidigare kapitel. Alltså blyerts, scan, illustrator och till sist photoshop. Skillnaden är att flera bakgrunder är tecknade för hand i början och sätter jag färglägger på är annorlunda. Här övergav jag cellshadingen till förmån för riktig skuggning. Jag gick även tillbaka till karaktärerna efter att jag målat bakgrunderna för att lägga på nytt ljus. Använder mig också mycket av lagereffekten sharpen för att få fram detaljer i linearten. Färgschemat i detta kapitel är blått. 

8.3.2. Jonas Ström:

Jag arbetar nästan enbart digitalt, från skisser till den slutgiltiga produkten. Koncept skisser gör jag främst i Photoshop, men en del konceptarbete gör jag även i Lightwave (3D mjukvara). 
Arbetsprocessen jag använt mig av är att först modellera landskap och arkitektur i 3D. Dessa använder jag som grundmålningar i Corel Painter, ett program som emulerar riktiga konstnärsverktyg. Väl i Painter så målar jag över 3D bilden och lägger till lite om bakgrunden känns för kal. Himlarna har jag valt att alltid teckna för hand då jag känner att jag får mer kontroll över kompositionen på så vis.
Anledningen till att jag målar över 3D bilderna är för att jag sedan målar alla karaktärer för hand i Painter. 3D bilderna är endast till för att få perspektiv, ljus och skuggor rätt.

Jag har även modellerat objekt såsom vapen och rustning för att kunna ha dessa som referenser. Detta på grund av att vapen och rustningar skall se så koncisa ut som möjligt.

Ytterligare en fördel med att modellera landskap är att läsaren kan orientera sig i miljön. Landskapet som karaktärerna rör sig i förblir ju det samma, om än i olika vinklar. På så vis kan läsaren räkna ut hur karaktärerna tagit sig från en plats till en annan mellan bildrutor, då platsen finns i en virtuell verklighet.

Arbetsflödet är alltså som följande: Jag gör ett landskap i 3D och renderar ut de motiv jag vill ha. Sedan målar jag över bilden i Painter och fortsätter med att måla in de karaktärer jag vill ha (samt diverse explosioner och ”effekter”). Detta gör jag för varje bildruta, sedan sätter jag ihop dem i Photoshop – där även textning sker.
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Inspirerad av diverse extravaganta serietecknare har jag valt att måla varje bildruta. Eftersom jag gör det digitalt går arbetet fort, då jag slipper vänta på att färg skall torka.
Chapter 01: The Feather 

The Feather utspelar sig på pelaren Fobis, och då jag ville visa hur gigantiska dessa pelare är så valde jag att modellera hela pelaren, inklusive staden Regia Publicus.
Modellen är egentligen väldigt enkel, med en textur för skog och åkrar på pelarens topp. Huvudstaden är även den enkel, med hus av halvsfärer och boxar. Som grädden på moset har jag även modellerat den gigantiska UPF Phoenix, vars smäckra metallskal skiner som guld i solens smekande strålar. 
Det första jag gjorde var att modellera en jätte enkel version av Fobis, som jag sedan tecknade över med detaljer. På så vis fick jag en bild av hur jag skulle fortsätta att modellera. Det var även ett test för om det var gångbart att ha övermålade 3D bilder som bakgrund. Slutresultatet av Fobis och Phoenix är ungefär som jag tänkt mig, förutom att bumpmappen av någon anledning har försvunnit från Phoenix.

Modellen av Fobis dög ända fram till scenen med änglarna som löper amok på en gata i Regia Publicus. I modellen av Fobis så var husen inte nog detaljerade, samt att man inte skulle kunna se hela pelaren ifrån den vinkel jag ville ha. Det är ju onödigt att rendera alla dom där husen när dom ändå inte syns.

Så jag modellerade en liten del av Regia Publicus i detalj. Modellen består av 3 avenyer eller gator. Detta för att man ska kunna se hus i bakgrunden.

Modellen fungerade mycket bra, och slutprodukten blev nästan exakt som jag tänkt mig. Jag gjorde även ett moln av eld, bestående av volumetriska partiklar. Detta för att jag ville få reflektionerna av molnen i fönstren rätt. Jag tecknade dock över denna referens helt och hållet i slutprodukten. Att använda volumetriska partiklar var ett mycket dumt val då renderingen tog 12 timmar och jag kunde ha fått en lika bra referens med en enkel cylinder. 

Den tredje miljön jag modellerade är en hangar inuti Phoenix. Den är ypperligt enkel och består av lågpolygon-modeller av lådor och ett par lastskepp. Jag modellerade även en korridor som karaktärerna skulle springa ut ur.
Under hela den här tiden hade jag jobbat mycket med designen på karaktärerna, men jag tyckte mig aldrig få dem rätt. Jag hade även 3 karaktärer som skulle dö ganska tidigt och jag var inte säker på om jag hade tid att lägga ner mig på deras design. En väldesignad och stark karaktär som dör torde ju röra läsaren mer än en anonym karaktär. Det hela drog i alla fall ut på tiden något enormt, så jag valde att låta två av karaktärerna vara anonyma och en utav dem göra sig hörd inte genom design, utan av agerande. Denna karaktär är Sarge, som har samma design som rustningsmodellen – en enkel flintskallig man med ”solglasögon”.
Den tidspress jag nu var under gjorde att jag inte han rendera alla de bilder jag ville ha av den fjärde miljön jag modellerat; Sector B 114.

Vissa av bakgrunderna i dessa bildrutor är därför handtecknade, något som fungerade mycket bättre än jag trott. Det verkar som om jag tränat mitt öga för perspektiv efter allt arbete med 3D arkitektur.

När Sarge ligger döende så kan man klicka på Sarges och Lt’s händer, och se en sekvens där Sarge dör. Jag valde att teckna denna något annorlunda, både av estetiska skäl och på grund av tidsbrist. Jag är dock mycket nöjd med sektionen, och tycker den ser bättre ut så här än om den hade varit målad lika som resten av kapitlet. Den är mycket surrealistisk, vilket beror på att Sarge är döende.

När 21st airborne har säkrat sector B 114 hann jag äntligen med att få in lite meningsfull dialog. I denna sektion finns en 3D renderad bakgrund, och det är den där Eagle och Web sitter i. Här tog jag även tid till att länka deras vapen och rustningar till ett info dokument.

Sekvenserna efter åt har även de 3D renderade bakgrunder. Jag har modellerat R-42 skeppet och dess cockpit. I striden i luften renderade jag i mycket lägre upplösning än tidigare, för att vinna tid och jag fann att bilderna dög bra ändå. Eftersom jag tecknar över bilderna så gör det inget att jag får artefakter när jag förstorar bilderna.

Den sista 3D bakgrunden jag modellerade var den scen där R-42 har krashat på Khali. För att få en något annorlunda känsla i Khalis huvudstad så använder jag mig av handmålade bakgrunder och övermålade fotocollage. Att använda foton fungerar lika väl som 3D modeller, men man har naturligtvis mindre kontroll över ljus. Arkitektur kan man alltid ändra för hand.
8.4. Handling

8.4.1. Chapter 01: An angel fell from the sky

Inledning.

Handlingen börjar med att man får se ansiktet på två änglar, Calidore (fallen ängel) och Thalestris (helig ängel). Tidsmässigt sker det efter de båda andra kapitlen. 

Thalestris var med på inflygningen mot Fobis, men får order om att scouta den södra pelaren därav befinner hon sig där. För att veta detta måste man ha kommit hit genom ”The feather”. Hon har befunnit sig på pelaren en stund, eftersom det är kväll.

Serien fortlöper och hon möter Calidore. Dessa svurna fiender börjar slåss.

– Det var tänkt att man skulle få se Calidore och staden uppifrån i inledningen av denna strid. Läsaren skulle då se staden från Thalestris ögon och gradvis zoomas in mot staden. I slutänden blev det inte riktigt så, på grund av tidsbrist, utan man får helt enkelt se Thalestris slå ner mot Calidore på en gång. 

– Jag märkte att vingarna var ivägen ganska mycket när man skulle rita dem i strid. Då kom jag även på tanken att de måste vara ivägen även för de stridande, speciellt om de bara ska slåss på marken. Från det kom idén till att de dematerialiserar vingarna under markstrider.

Striden fortgår och Thalestris får stryk. Vid denna tidpunkt så sprängs Phoenix och explosionen lyser upp himlen. Calidore blir därmed överraskad, Thalestris utnyttjar detta och knuffar ner henne från byggnaden. Denna bild är inte cellshadad, och tanken är att den ska representera en viktig händelse. Det är här som dessa två skiljs åt, och man får välja vem av dem man ska följa.

Mitt:

Calidore:

Hon ramlar ned bland massa sopor, fallet skadade henne inte särskilt mycket men hon är väldigt arg/irriterad både på sig själv och på Thalestris. Tar ett litet tag för henne att återhämta sig. 

– På dessa bilder ville jag egentligen göra dubbelt så mycket sopor, men även detta var något jag inte hann med på grund av tidsbrist. Denna sida har en deformerad karaktär (chibi), de som läser japanska serietidningar (manga), känner igen stilen. Används ofta när något roligt händer.

Eftersom det regnar kan hon inte följa efter Thalestris (änglar kan inte, till skillnad från fåglar, använda sina vingar när de är för blöta) så hon bestämmer sig för att vila lite. 

Thalestris:

Hon flyger iväg så fort som möjligt,mot den östra pelaren, för att Calidore inte ska kunna komma ikapp. Dock så börjar det regna.

– Färgerna i den här bilden går mer åt det blå hållet än det tidigare gröna. Detta för att det kommer knytas samman med Cristophers del (som har ett blått färgtema).

Då hon befinner sig i luften när det regnar så ramlar hon ned mot den intet ont anande Cristopher. Det är ett högt fall, hon överlever men är medvetslös ett litet tag. Hon vaknar dock till snabbt igen när Cristopher bestämmer sig för att bära hem henne till sig. Hon säger ingenting av lathet, och bestämmer sig för att vila så mycket hon kan.

Hon vaknar upp morgonen därpå och ser Cristopher vara på väg ut. Han säger åt henne att han har torra kläder på stolen bredvid. Hon byter om, och bestämmer sig sedan för att dra iväg. 

Slut:

Calidore:

Hon använder sina vingar som skydd för regnet, och somnar in. När hon vaknar så står det ett barn framför henne och frågar om hon är en ängel.

 – Denna sida är inte heller cellshadad, och jag använder mycket ljusa färger här för att symbolisera ett ”drömstadium” /nyuppvaknande, där man inte är riktigt säker på vad som händer. 

Thalestris.

Hon känner att hon bör tacka Cristopher för hans vänlighet, innan hon drar iväg.

När hon väl hittat Cristopher ser hon att några av hennes egna anfaller honom, på grund av att hon känner en tacksamhetsskuld så stoppar hon den anfallande ängeln och förråder därmed de heliga änglarna. 

8.4.2. Chapter 01: A broken promise:

Inledning:

Cristopher ligger på marken och latar sig. Han har lite problem dock, då han har lyckats lova för många saker… Igen.

Han minns tillbaka hur han lovat att dels ta över ett nattskift på caféet där han jobbar och dels möta upp med ett gäng kompisar som han inte träffat på länge.

– I hans minnen så använder jag återigen vissa manga referenser, exempelvis svettdroppen och uttrycket på en karaktär när han/hon är irriterad.

Han bestämmer sig för att strunta i båda sakerna och försöka komma på någon dålig undanflykt. Som vanligt. Då faller Thalestris ned, han blir väldigt förvirrad och vet inte riktigt vad hans ska göra. 

– På sidan fem använder jag mig av den vinkel, i de två små rutorna, som jag hade tänkt använda på en av de första sidorna i kapitlet ”an angel fell from the sky”.

Mitt:

Denna ängel som föll från himlen verkar leva och inte vara allt för skadad. Så han bestämmer sig för att ta med henne hem för att plåstra om henne. 

Det är natt och han sover. Han vaknar, går upp och drar till jobbet lite sen som vanligt. . På väg dit så ser han att caféet är i ruiner. 

Slut:

Han blir anfallen av en ängel. Det ser inte bra ut, men då kommer Thalestris till hans undsättning. Cristopher springer sedan mot caféet för att se om hans vänner är oskadade. Han möts dock av en hög lik, bland dessa är hans vänner. Cristopher blir förkrossad, faller ned på knä och vingar kommer ut ur hans rygg.

– Den sista bilden där han faller på knä finns egentligen, men jag valde att utesluta den i slutänden eftersom jag blev så pass missnöjd med resultatet. Jag låter istället läsaren använda sig av sin fantasi till att lista ut vad som händer.

Detaljer:

Om Thalestris:

Om man läser Thalestris bios ser man att hennes människonamn var Kang Mei. Kang Mei betyder ungefär anti USA/kämpa mot USA. Många flickor under Maos diktatur i Kina, döptes till detta namn. Under kulturrevolutionen var det också förbjudet att läsa engelsk/amerikansk litteratur, straffet för att inneha sådana ting var döden. 

Ett litet ”historiskt” fel som jag valde att bortse från, är att Kang Mei skickades till sin farbroder och sedan verkade leva ett ganska gott liv. I verkligheten hade troligtvis alla släktingar till hennes föräldrar antingen avrättats, hamnat i fängelse eller fått leva i skam. 

Namnet Thalestris kommer från en Amazondrottning i den grekiska mytologin.

Om Calidore:

I sista rutan på hennes kapitel har barnet samma kläder som Calidore har på sig i de första skisserna (http://hem.bredband.net/diiminores/ca1.jpg).

Tanken är att i kapitel två (vilket inte kommer göras för denna produktion), kommer hon att byta kläder och vara inspirerad från barnet hon mött. 

Calidores människonamn Madeleine Amalaric kommer från en häxa som levde på 1700 talet. Denna häxa dömdes för att antagligen ha orsakat 11 människor död. Calidores mänskliga gestalt är baserad på denna karaktär, dock hundra år tidigare än den historiska motsvarigheten.

Namnet Calidore kommer från en riddare i boken The Faerie Queene kapitel 6. Denne riddare var egentligen väldigt ädel och öm till sinnet. Ungefär raka motsatsen till hur Calidore är.

8.4.3. Chapter  01: The Feather

Inledning

Läsaren ser en vy av pelaren Fobis, högt över molnen. Det är soluppgång. En arme av änglar flyger mot pelaren. Jag tecknade dessa så att de kunde liknas vid fåglar, för att lura läsaren. Hela inledningstexten börjar något optimistiskt men blir mer och mer spydig gentemot Fobis. I slutet av introduktionen visar sig texten vara en ärkeängels tal inför invasionen av Fobis. I första bilden kan läsaren även få upp en pratbubbla från en av änglarna, som beordrar Thalestris att flyga till den södra pelaren. Här kan läsaren gå till An angel fell from the sky.

Följande ruta beskriver Fobis (ur ärkeängelns synvinkel) och läsaren kan föra musen över olika platser för att se vad de är.

Efter att ärkeängelns berättat vad han tycker om Phoenix så ser man på de följande två sidorna hur änglarna anfaller Regia Publicus. Den listige läsaren kan få fram en pratbubbla genom att klicka på mannen i grön skjorta, ett litet ”easter egg” mest på skämt.

Mitt

Läsaren får karaktärerna introducerade genom att dessa rusar ut i en hangar inuti Phoenix. Löjtnanten ger soldaterna en lägesrapport och deras uppgift. Läsaren får även reda på vem som är den skrikande sergeanten och vem som är gnällspiken.

Karaktärerna kastar sig ner mot Staden och Sector B 114. Läsaren får se en överskådande bil av slagfältet. Jag ville ge läsaren en helhetsbild av miljön så att han/hon kan orientera sig bättre när karaktärerna väl nått marken.

På bilden över Sector B 114 kan läsaren även hålla pekdonet över texten ”<TACTICAL MAP>” för att få en beskrivning över vad de olika områdena på bilden är.

Lt beordrar Eagle att söka hög mark, så att hon kan speja åt gruppen. Hon landar därför på en container och rapporterar en fientlig styrka.

Hon hinner knappt prata klart förrän stackars Dredge får en pil genom skallen. Männen i gruppen söker skydd bakom en pelare. Sarge täcker Thorpe, men blir själv skjuten. Han lever fortfarande, men säger åt de andra att lämna honom kvar.

Lt skakar hans hand. Det han egentligen gör är att ge Sarge en granat (läs mer nedan).

Här hade jag egentligen tänkt att Web skulle visa mer av sin karaktär. Han gnäller ofta, men när det gäller är han modig. Jag hade tänkt att han skulle brassa iväg en plasma stråle mot änglarna för att täcka de andra medan de flyr mot bunkern. Men jag kände att jag inte riktigt hade tid och hoppade således över denna scen.

Läsaren kan föra pekaren över Web för att få ytterligare än gnällig kommentar från denna. Kommentaren är en referens till filmen Alien 2. Web är väldigt inspirerad av den panikslagna soldaten i Alien 2.
Truppen flyr mot bunkern på Lt:s order, och plötsligt sprängs bron bakom dem. Lt tänker ”For the people…”. I sekvensen innan så kan man klicka på Sarge och Lts händer för att se en drömlik sekvens där Sarge visar vad han går för. Han detonerar granaten han fick av Lt, och hindrar således änglarna från att nå fram till de andra.

Karaktärerna går in i bunkern och slår igång Sector B 114 kanontorn, och säkrar på så vis hamnen.

Eagle och Web talar ut medan de rengör sina vapen. Här kan läsaren klicka på deras vapen och rustningar för att få mer information om dessa. 

Plötsligt så får Thorpe kontakt med Phoenix, och de får order om att lämna Fobis.

De beslagtar ett civilt skepp och åker mot Khali. Bakom dem så exploderar Phoenix.

På dag 2 så blir Thorpe dräpt då han hämtar kaffe åt Lt och Doc. En strid utbryter och slutar i att en motor på skeppet exploderar. Här hade jag egentligen tänkt att en ängel skulle krocka med ena motorn, så att hans svärd åkte in i mekanismen. Jag kände dock att jag kunde hoppa över den bilden, då jag inte riktigt hade tid samt att sekvensen fungerar utan den bilden.
Slut
Truppen kraschar i Khalis huvudstad. Eagle går ut för att säkra området och ser att änglarna har börjat förstöra även denna stad. I bilden ser man en man med blått hår, Cristopher, ifrån A broken promise.  Läsaren kan föra musen över honom för att läsa en bit av den dialog som utspelar sig i Tommys del.

Hon går tillbaka till resten av truppen som har bestämt sig för att bege sig ner i kloakerna. De är nu säkra, och här slutar kapitel 1.
Lite om huvudkaraktärerna

Jag tänkte mig Fobis som något av en fungerande kommunism. Alla är jämlika och arbetar för att förbättra mänskligheten. Det kanske kan liknas vid Star Trek, där ingen arbetar för pengar… det finns inga pengar längre.

Löjtnanten Prokop ”Lt” Nikolaevich är då naturligtvis av ryskt ursprung. Han är den mest som mest älskar Folket.

Jack ”Web” Webley är inspirerad av karaktären Private Hudson (Bill Paxton) ifrån filmen Aliens (Alien 2).

För att visa att Fobis är helt fritt ifrån fördomar, så valde jag att inkludera karaktärer med olika ursprung. Prokop är rysk, Webley är helamerikansk.

Rob ”Doc” Bascomb är av afrikanskt ursprung. Även om man inte hinner läsa det i detta kapitel så är han tänkt att vara en mycket smart och filosofisk person.

Draupadi ”Eagle” Mishra är av indiskt ursprung och är en mycket stark individ. Namnet Draupadi kommer ifrån en indisk episk berättelse, Mahabharata, där hon är en prinsessa som slåss emot de onda och aldrig ger vika.
8.5. Val av mjukvara

Vi har använt oss av Adobe Illustrator 10.0, Adobe ImageReady 7.0, Adobe Photoshop 7.0, Corel Painter 8 och Newtek Lightwave 7.5.

Photoshop har vi använt oss av både för färgläggning och layout av sidorna. Jonas föredrog att använda Painter 8 för själva bildskapandet, men finner att Photoshop har bättre stöd för layout.

Lightwave har vi använt oss av för att göra 3D modeller för arkitektur och referens. Anledningen till att vi valt Lightwave över Maya och 3DSmax är för att Lightwave är mycket intuitiv och snabb för modellering. Det grafiska gränssnittet i Lightwave är även det mycket enkelt och lättanvändligt.

ImageReady använder vi för att designa HTML interaktiviteten i serien. Det är mycket anpassat för webben och det är enkelt att skapa imagemaps och dela upp bilden i flera bilder för minimal minnesförbrukning vid användning av rollover images. 
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8.6. Berättarteknik
Den serie vi gör, Dii Minores, ska visa på de nya möjligheter som det digitala mediet ger i form av interaktivitet, läsarinblandning och berättarteknik.
Dii Minores utspelar sig på en värld uppbyggd av tre pelare. Dessa tre pelare fungerar som seriens startpunkter. Berättelsen har därmed 3 parallella handlingar/kapitel, så kallade trådar. 

Dock så har inte varje kapitel exakt samma antal serierutor. Exempelvis så börjar inte kapitlen på samma tidpunkt, och olika antal serierutor används för att förmedla samma tid. Men tiden är alltid densamma då det finns vissa händelsestolpar. Den första av dessa stolpar är när Phoenix sprängs. Vid det läget så måste förhållandena vara desamma i alla kapitel, i det här fallet att det ska vara kväll (skulle alltså inte funka att det var eftermiddag på en serieruta när Phoenix sprängs). På det här viset så kan användaren själv lista ut var någonstans i tidsförloppet som kapitlen börjar.

Man väljer alltså mellan 3 kapitel, som alla är första kapitlet på sin story, när man börjar läsa. Vid varje kapitel kan du någon gång hoppa till ett annat av kapitlen.

Vi kan exempelvis ta kapitlet ”An angel fell from the sky”, här ser man två änglar slåss. När de sedan skiljs åt kan du välja vilken av dessa som du ska följa. Väljer du Calidore så får man helt enkelt följa henne. Däremot så väljer du Thalestris så kommer man in i Cristophers del eftersom dessa två karaktärer interagerar med varandra. 
Som nämnts tidigare, är det meningen att man ska kunna ”missa” händelser. När du väljer att följa en karaktär missar du automatiskt det som händer den andra.  Detta kan stimulera läsaren att inte ”somna” och bara följa en karaktär hela tiden utan att vara aktiv och utforska alla karaktärer.
8.7. Användartester:
Av den kvantitativa undersökningen som vi gjorde upptäckte ingen av de testande den interaktivitet som finns i serien.  Anledningen beror till stor del på att om man inte vet att det finns så letar man inte. Till en början hade vi tänkt att man skulle komma på det av en slump när man råkar föra över muspekaren på en av de interaktiva karaktärerna, och det hela skulle bli en överraskning. Men alla användare tenderade att inte röra på musen, utan låta den ligga kvar på back och forward knapparna. På grund av detta har vi bestämt oss att vi bör tala om någonstans att det finns interaktiva objekt. För att bibehålla överraskningsmomentet så räcker det med att föra över musen på vissa saker medan man måste klicka på andra.

Alla användare tyckte också att interaktiviteten tillförde en extra dimension när de väl visste att den fanns.   

I det kvalitativa användartestet valde vi en person med god erfarenhet utav både vanliga serietidningar och Webbserier. Användartestet gick till så att vi skickade den, för närvarande, färdiga produktionen till användaren. Användaren läste serien från början till slut, han gav sedan feedback på sådant som bör ändras på för att efterlikna en serietidnings utseende, öka förståelse för handling, rapportera eventuella buggar, fel och övriga konstigheter. Serietidningsmässigt så ändrade vi på ett antal pratbubblor, läsaren (i västvärlden) läser alltid från vänster till höger. På vissa sidor, på grund av bildens uppbyggnad, var man tvungen att läsa pratbubblorna från höger till vänster. Detta löstes genom att överlappa den pratbubbla som skulle läsas först över den andra pratbubblan. Storyn tycktes hoppa fram väldigt snabbt på vissa ställen, och vissa bildrutor behövde ändras för att ge förståelse för vad som händer i handlingen, här fick vi helt enkelt lägga till ett antal serierutor.  

8.8. Avslutande kommentarer
Som avslutning till vårt projekt kan vi säga att det sätt vi har valt att utforma vår digitala serie på naturligtvis inte kan sägas vara det bästa. Vi har utgått från de teorier om berättande och nya medier som vi haft tillgång till och utefter dem valt att ge vår serie vissa begränsningar och vissa nya möjligheter som vi tycker gör den till ett värdigt exempel på hur en digital serie bör se ut. Vi anser att det linjära berättande är värt att tas tillvara på men vi anser även att det finns en hel del möjligheter till interaktivitet som inte stör författarens skapelse. Sådana möjligheter, som att följa karaktärerna i berättelsen, ger serien en ny dimension och ger skaparna av serien nya möjligheter att visualisera sina ideér.

Även fördelar som kostnadsminskningar och distributionsmöjligheter kan komma att göra att det, i framtiden, kan bli en nytändning för serier i ett nyare, snyggare, mer spännande och stimulerande format.
9. Anknytning

Vi har valt att använda oss av ett hypertextuellt berättande där användaren kan gå vidare associativt, i enighet med Ted Nelsons teori om hypertext. Med det menar vi att läsaren kan välja att följa en händelse som beskrivs i ett parallellt kapitel. T ex. när Calidore blir överraskad av att himlen skiner upp så kan läsaren välja att följa det spåret, och därifrån läsa vidare om karaktärerna i 21st airborne (eftersom ljuset som Calidore ser är UPF Phoenix som exploderar).
Beroende på vad läsaren väljer så får han/hon olika upplevelser.

Till skillnad ifrån spelet Morningstar (Farmer) har vi dock valt att begränsa friheten. 

Detta, i likhet med Farmers undersökning, är för att läsaren/spelaren vill ha regler. Vi har valt att definiera dessa regler själva, så att vi får kontroll över handling och kvalitet.

Berättarmässigt följer varje tråd Aristoteles och Brenda Laurels teorier om att varje berättelse bör ha en början, mitt och slut. Läsaren kan dock välja att gå från en tråd till en annan. I en tråd har läsaren även möjligheten att välja vilket slut han/hon vill läsa.

10. Slutsats

Vi ställde oss följande nyckelfrågor i början av arbetet:

Hur kan det nya mediet påverka berättartekniken?  Hur kan man optimera serietidningen för det nya formatet? Vad tillför interaktivitet i serien och på vilket sätt bör man använda sig utav det?  I vilken utsträckning ska man använda sig av ljud och animation, bör det användas överhuvudtaget? Hur skall serien distribueras?
Utifrån vår analys har vi kommit fram till följande svar:

Berättarmässigt tillför det nya mediet väldigt mycket. Hypertext ger en ny dimension till berättandet. Läsaren har mer frihet och kan välja associativt vad han/hon vill läsa, eller om han/hon vill läsa mer om något. 

Interaktivitet ger möjlighet till mer frihet, men som författare bör man begränsa den friheten om man vill vara mån om handlingens kvalitet, det ger även möjligheten att dölja pratbubblor så att de inte täcker bilden förrän läsaren vill se vad karaktärerna säger eller tänker. Vi har använt detta främst på bikaraktärer, eller om en karaktär säger något som inte för handlingen framåt utan bara kuriosa.

Ljud och animation kan tillföra ytterligare dimensioner till en webbserie. För mycket animationer kan dock ändra serietidningsberättandet så att det lutar mer åt filmmediet. Animationer som är statiska i tiden kan dock berika serien utan att förstöra seriens tids berättande, som t ex att en väckarklocka skakar när den ringer eller ögon som tindrar eller blinkar.

Vi känner att även ljud kan berika webbserien genom att sätta en stämning över bildrutorna. Ljudeffekter såsom regn och åska, vindens sus och annat ambient ljud detaljerar en miljö på ett mycket starkt vis, samtidigt som de inte förstör de statiska bilderna i en serie. Möjligheterna är många, men vi hade inte tid att fördjupa oss i just ljud.

Eftersom att binary digits alltid är binary digits så kan man distribuera en digital serietidning på många vis. CD-Rom, DVD och webben är tre exempel. Eftersom vi inte gjorde våran serie i kommersiellt syfte så valde vi webben. Man kan naturligtvis ha betaltjänster på webben, men vi valde att distribuera den fritt.
Om den publiceras på CD-Rom eller DVD så måste man ha en budget för tryckning av skivan. Det behövs inte för webben.
Kan man då anpassa en serietidning fullt ut för webben, utan att förlora de principer som gör en serietidning till en serietidning?

Vi tycker att svaret är ja.

Dii minores är i liggande format, istället för stående som är normen i fysiska serietidningar. Det gör att serien är optimerad för en monitor, istället för ett papper, och man slipper att scrolla för att kunna läsa hela sidan. Själva formatet på en serietidning ändrar inte på någon utav de principer som gör en serie, så Dii minores ser fortfarande ut som en serie.

Dii minores är hypertextuell i sitt berättande. Den har interaktivitet och tre trådar i berättelsen. Läsaren kan hoppa mellan trådarna vid vissa punkter i serien. Då varje sida innehåller bildrutor som representerar korta händelseförlopp så bryter inte denna berättarform mot dess fysiska motsvarighet.
Det finns även länkar inom serien till en liten ”informations databas” där användaren kan ta reda på mer om världen. Inte heller detta bryter mot en serietidnings principer. Skillnaden är att informationen i databasen inte presenteras som fotnoter, vilket liknande information kanske skulle ha gjort i en fysisk serietidning, alternativt sist i serietidningen.
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Bild ifrån vår webbserie. Notera att bilden täcker fönstret utan behov av att
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Den första 3D skissen av Fobis.	3D skissen efter att jag målat över den i Painter.
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Bild från arbetsprocessen i Adobe ImageReady. De fyrkantiga markeringarna representerar


 rollover områden.
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