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Abstract

In 1896, a French cinema pioneer named George Mélies demonstrated that an object could be
set to motion by changing the objects shape or movement frame by frame. But it was not until
the early 1900s that this specific genre of filmmaking became a great success. The animations
were essentially short and were animated and published in The United States of America. The
interest in animated movies began to increase, not only in the west, but also in Europe and
Asia. The art of animation grew especially popular in Japan, and emerged as a parallel to
Japanese comic books known more commonly as Manga.

The history of Japanese animation is not as commonly known as the history of American
animation. Most people know of Disney and how Walt Disney changed the world of
animation. Most people also know that Disney was the first company to release an animated
feature film in color- Snow White (1937). But there are not many people outside of the Asian
countries that know the history of Japanese animation- How Japanese animation started out
and later evolved and affected the Western form of animation.

The aim of this thesis is to provide the reader with insight into the history of Japanese
animation. To give the reader knowledge of where Japanese animation originated and why,
and also to bring forth the factors that affected Japanese animators in the development of
animated movies in the early 1900s and forward.

A study of previous material on this subject was done in order to answer these questions. Both
printed material and electronically downloaded material was collected and amazed in order to
obtain information to specific background materials and information about the history of
animation in Japan.

It was concluded that in order to get an insight in the Japanese animation history, it was
necessary to analyze the Japanese art traditions of Ukiyo-e, which according to many
scientist, are the original roots of the Japanese art of anime and manga.

Through the analysis it also becomes clear that manga and anime is not simply a copy if it’s
western counterparts, but a combination of both Japanese and western styles. In this way the
Japanese tradition of manga and anime have survived but undergone a form of renewal
through the years.



Sammanfattning

1896 demonstrerade George Méli¢s, En fransk filmpionjér och illusionist, att objekt kunde
sdttas i rorelse genom att fordndra objektets form eller rorelse bildruta for bildruta. Men det
var inte forrdn under 1900-talets forsta artionden som genren gjorde stora framsteg.
Animationerna var 1 allt visentligt kortfilmer och utvecklades i USA. Men animeringsgenren
och intresset for animation hade inte bara véxt sig stort 1 vistvirlden, utan dven i Asien.

Med detta examensarbete dr syftet att ge en inblick 1 animationens historia ur en asiatisk
synvinkel fran 1900-talet och framat. For att genomfora detta arbete kommer saker som
japansk bildhistoria att tas upp samt japansk animationshistoria. Tecknarstil, malgrupper och
produktion av japansk tecknad film och amerikansk tecknad film samt japanska tecknade
serier och amerikanska tecknade serier kommer &ven att jimforas.

For att fa svar pé dessa fragor har det gjorts en litteraturstudie av sdvil tryckt material som
elektroniskt material for att fa fram information till bakgrundsmaterial och information om
animationens historia i Japan.

Forord

Hur kommer det sig i animationshistoria, att enbart den vésterldndska aspekten av animation
tas upp och analyseras och pa sitt sétt klassas som den absolut avgérande i 2D grafisk
historia?

De flesta av oss vet att Disneyeran borjade med en rad av olika kortfilmer som introducerade
bland annat karaktdrerna Musse Pigg och Kalle Anka. Efter detta har vi saklart virldens forsta
animerade langfilm 1 farg, Snovit, som forhandsvisades 1937 pa de amerikanska biograferna.

Ar det 4r pa grund av denna stora hiindelse, som gjort att mycket av den omkringliggande
animationshistorian har glomts bort. Vad vet vi egentligen om den samtida japanska
animationshistorian och varfor har aldrig denna tagits upp med samma entusiasm och intresse
som den amerikanska historian om animationens utveckling? Jag har valt, att med denna
uppsats, forsoka besvara mina egna fragetecken och belysa den japanska animationshistorian
och dven forsoka ta reda pa hur den inhemska japanska bildtraditionen legat till grund for den
moderna japanska animen och mangan.
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1 Inledning

Animerad film kan delas in 1 olika kategorier: tecknad film, stop motion och datoranimation.
Ordet animation ar ett samlingsnamn for rorliga bilder, skapade genom fotografering av
tekningar samt objekt eller 1 en dator genom varierande datorprogram (Nationalencyklopedin

2012).

Nér man talar om tecknad animation och datoranimation sé faller de flestas
tankar pd Walt Disney Company, som haft en stor betydelse nér det géller
utvecklingen av tecknad film, bade inom tekniska och visuella aspekter. Men
intresset for animation hade inte bara véxt sig stort 1 véastvérlden pd grund av
Walt Disney Company, utan dven i Asien och i synnerhet i Japan.

I Japan vixte tecknad animation, s& kallad anime' fram som en parallell till
manga’” och det tog inte lang tid innan denna speciella typ av tecknade tvserier
blev populéra 1 vistvirlden, frimst 1 Frankrike och Italien. En av de alla
inflytelserikaste japanska tecknarna under den tidiga animens utveckling var
Osamu Tezuka, skaparen av bland annat Astro Boy® och Kimba The White
Lion. Osamu Tezuka lade grunden for anime och manga och kallas idag for
guden av anime och manga och Japans motsvarighet till Walt Disney (Power
2009).

1.1 Syfte och fragestillningar

Med detta examensarbete &r syftet att ge en inblick i animationens historia

Figur 1. 4stro Boy, av
Osamu Tezuka

ur en japansk synvinkel fran 1900-talet och framat, och genom detta titta pa hur den japanska
animationen vaxt fram frdn den japanska traditionella bildtraditionen samt influenser fran
vastvirlden. Ett annat syfte uppsatsen har dr att belysa de likheter och skillnader som finns

mellan japansk animation och amerikansk animation.

For att genomfora detta arbete kommer den japanska animen och mangans historia att tas upp
och dérefter kommer saker som tecknarstil, malgrupper och produktion av japansk tecknad
film och amerikansk tecknad film samt japanska tecknade serier och amerikanska tecknade

serier att analyseras och jaimforas.

Frigor som uppsatsen kommer att utga ifran ar:

e Hur ser den Japanska animationshistorien ut?

e Har den japanska bildtraditionen legat till grund for den moderna japanska

animationen och hur?

e Vad ér likheterna samt skillnaderna mellan japansk och amerikansk

animation?

! Anime &r en forkortning pa animeshon. Utanfor Japan anvands uttrycket specifikt for att beteckna tecknad

film fran Japan.
2 Manga betyder fria bilder, som syftar pa tecknade serier i japansk stil.

® Astro Boy, eller Tetsuwan Atomu, ar en animeserie som publicerades 1952 som manga och sandes som tv-
serie 1963. Astro Boy ar den forsta japanska TV-serien som visade en estetik som senare skulle bli kind som
anime. Efter en stor framgang for TV-serien blev Astro Boy omgjord pa 1980-talet och sedan dnnu en gang

2003. Under en tid hade Astro Boy samma popularitet i Japan som Disneys Musse Pigg.




Med tillhorande underfragorna:

e Vad ér det for likheter samt skillnader 1 det grafiska arbetet?
e Ar det nigon skillnad p4 malgrupperna?

1.2 Avgransning

Ramen for denna uppsats &r att ta upp den japanska animationens historia fran 1900-talet och
framat men dven att pavisa de rotter som den japanska mangan och animen har mot den
traditionella bildhistorian i Japan. Efter detta ska likheter och skillnader tas upp mellan
japansk anime fran 1900-talet och framat jamforas mot den amerikanska motsvarigheten. Jag
har darfor valt att studera olika litterdra kdllor och foregdende forskning inom dmnet som
anses vara relevant och representativt for genren i fraga.

1.3 Begrepp

I detta arbete kommer jag anvinda ordet Animation som ett begrepp om inget annat uppges.
Med animerad film menas en sekvens av 2D eller 3D bilder som 1 en snabb f6ljd ger en
illusion av rorelse.

Ett annat ord som kommer anvidndas som begrepp dr manga. Manga &r tecknade serier, alltsé
serietidningar och dylikt som &r ritade 1 typisk japansk stil.

Ordet anime 4r dven det ett begrepp som kommer anvidndas och det ér en forkortning pa
animeshon som &r inlénat fran engelskans animation. Utanfor Japan anvinds uttrycket
specifikt for att beteckna tecknad film frén Japan. Ordet anime anvédnds ocksa som
samlingsnamn for tecknade filmer i mangastil &ven om de kommer fran Kina, Korea och sé
vidare. I detta arbete kommer alltsd anime anvéndas till japanska tecknade serier och inget
annat.

1.4 Metod

For att skapa en grund till detta arbete har det gjorts en litteraturstudie for att fa fram material
till bakgrundsinformation, men det har &ven gjorts en litterdr studie om information
tillhorande animationens historia i Japan. Metoden som anvénds ar att analysera och jamfora
de resultat som framkommer genom litteraturstudien for att urskilja skillnader och likheter
mellan dem.

1.4.1 Kritisk granskning av metod

Det har under arbetets gang varit svart att hitta relevant fakta som kunnat knytas an till de
aktuella fragestillningarna i detta arbete. Det har dven varit svart att hitta relevanta och sdkra
killor till mer specifik fakta om foretag och sa vidare. Darfor har det i detta arbete, blivit
nddvindigt att forlita sig pa ett véldigt begransat antal kéllor och detaljer inom de omraden
som detta berdr. Av denna anledingen har dven en del mindre sdkra kéllor fatt anvdndas i
rapporten.

2. Tidigare forskning

Det finns forhéllandevis lite relevant forskning inom detta, mycket specifika omrdde. Det har
darfor varit mycket svart att hitta forskning som kan anknytas och som é&r trovirdig for



uppsatsens mer specifika innehall, alltsa japansk och amerikansk animation i forhallande till
varandra. Men det finns ddremot verk som &r mindre relevanta som gréansar till omradet
animation och animationens historia. I detta kapitel kommer nigra relevanta, och mindre
relevanta verk att beskrivas.

Det minst relevanta verket I forhallande till detta arbete dr boken Computer Graphics and
Animation: History, Careers, Expert Advice, av Garth Gardner (2002). Boken innehallen
dndock ménga detaljerade delar om animationens historia genom grafiska tidslinjer som
betonar de storsta momenten och innovativa uppfinningarna i animationens historia. Verket
avrundas med intervjuer fran pionjdrer frin produktionsbolag som bland annat Pixar, PDI och
ILM.

Ett annat verk som fokuserar mer pa animerade serier ar: Cartoons: One Hundred Years of
Cinema Animation av Giannalberto Bendazzi (1995). Detta verk dr encyklopediskt skrivet och
innehaller mycket intressant information om tecknade serier. Verket innehaller bland annat
den forsta dvergripande och detaljerade historian dver tecknade serier ver hela vérlden. Over
70 lander, 2000 animatorer och 3000 filmer finns dokumenterade i detta verk.

Michael Barrier (2003) har skrivit en litteratur vid namn Hollywood Cartoons: American
Animation in its Golden Age. Verket guidar ldsaren igenom den amerikanska animationen fran
tidigt 1930-tal fram till sent 1950-tal. Barrier (2003) tar med sina ldsare in 1 de tidigaste
animationsstudiorna sdsom Disney Warner Bros och MGM. En stor vikts 1 verket har dven
lagt pa att beskriva den kreativa sidan av animation, alltsd hur beréttelser sitts samman och
hur animatérerna utvecklar sina historier, karaktdrer och bakgrunder.

Mer relevanta verk inom det japanska animationsomradet dr Anime Explosion, the What, Why
and Wow of Japanese Animation, Patrick Drazen (2003). Detta verk beskriver grundligt
animationens betydelse och utseende i Japan. Verket tar upp och granskar japanska folksagor,
som sdgs ligga till grund for animens kreativa utveckling. Den storsta fokuseringen 1 detta
verk ligger pa de olika typerna av japansk anime, alltsd de olika genrerna, deras uppkomst och
utveckling. I detta verk tas ingen hiansyn till den virldsomfattande animationens historia och
utveckling, inte heller finns det jamforelser mellan den japanska och den vésterlandska
animationen.

Helen McCarthy (2002) ndmner i hennes litteratur Hayao Miyazaki, Master of Japanese
Animation, mer ingédende information om en av de storsta japanska animatdrerna ndgonsin.
Hayao Miyazaki, grundaren av Studio Ghibli och skaparen av nagra av de mest populdra
japanska animerade filmerna i var tid. I detta, mycket ingadende verk s& beskrivs Miyazakis liv
och framgangar. Verket tar d&ven upp, analyserar och ger kritik pa Miyazakis animerade
filmer. I analyserna ingér det en kompletterande bakgrundshistorik, tecknarstil och tekniks
analys samt kommentarer. Aven om detta verk fokuserar pa Miyazakis liv och animerade
filmer i Japan sa finns det dven skriven information om hur Miyazakis verk mottogs av de
vasterldandska konsumenterna, da detta var en mycket viktig period for animationens historia
och framtid. Litteraturen &r bra upplagd med kapitel som fokuserar pa aspekter ur Miyazakis
olika verk. Verket innehaller 4ven kort information om hur animerade filmer skapas i Japan.
En nackdel med detta verk &r typsnittet som anvénts for att skriva materialet. Typsnittet kdnns
mycket klumpigt och oformellt. En annan, mycket storre nackdel med McCarthys litteratur ar
att texterna kdnns skrivna ur ett fans synvinkel.



Hayao Miyazaki och hans animerade filmer ndmns i dnnu ett verk av Cavallaro Dani (2006)
The Art of Hayao Miyazaki. Denna litteratur kdnns formellt skriven och tar upp 1 storsta del
samma information som den forut ndmnda litteraturen om Hayao Miyazaki. Cavallaro (2006)
ar mycket noggrann i sin text, att forklara orden anime och manga. Litteraturen tar upp
ramarna for japansk animation savil som animeseriernas olika genrer och subgenrer.
Litteraturen applicerar informationen mot Miyazakis verk och beskriver utforlig 6ver
Miyazakis involvering i animen och mangans framgang och utveckling. Nackdelen med
denna litteratur dr dock att verket inte till fullo tar upp, informerar och kommenterar
Miyazakis animerade filmer i den meningen att inspiration och bakgrundshistoria tas upp.
Denna litteratur kan tyckas vara ett mycket bra komplement till den foérut ndimnda litteraturen
av McCarthy Helen (2002).

Paul Gravetts (2004) litteratur Manga- Sixty years of Japanese Comics ir en litteratur som
presenterar en liattanvind, underhéllande och hogt illsustrationsberikad introduktion till &mnet
japansk manga. Litteraturen ticker en stor del av de specifika attribut som finns inom manga i
kontrast till de amerikanska och vésterldndska serietidningarna. Litteraturen tar &ven upp
Osamu Tezukas liv och presenterar de andra genrer som denna typ av serier har att erbjuda.
Det intressanta med denna litteratur &r hur den dven sitter problematiska fragor i fokus.
Fragor sdsom censurering och protester samt mangans roll i det japanska samhéllet har vaxt i
och med att manga blivit en av Japans storsta kulturella exportvara.

Mark Wheeler (2008) har skrivit ett relativt nytt verk : Japanese Visual Culture -
Explorations in the World of Manga and Anime. Precis som titeln sdger sa koncentreras detta
verk mer dt japansk visuell kultur. Men detta verk tar upp mycket lite om den japanska
visuella historian, exempelvis sa ndmns mycket lite om konsrelationer, politik , internationella
relationer och kulturidentitet. Det dr dndock ett mycket intressant verk som dr vdilskrivet och
erbjuder en mycket bra grund for dem som dr intresserade att ldsa vidare inom dmnet.

En annan litteratur vid namn: Anime from Akira to Princess Mononoke.: Experiencing
Contemporary Japanese Animation av Susan J. Napier (2000). kan tyckas lite gammalt i sina
killor, men innehallet av litteraturen dr mycket vilskrivet och beskriver vil detaljerat hur den
japanska animationen har paverkat och fatt en fast grund i den amerikanska kulturen.
Litteraturen &r indelad i klara kapitel dir ménga fragor om japansk animation besvaras.
Litteraturen beskriver hur japansk animation ser ut och hur kulturen runt animation i Japan
har formats samt varfor animeserier blivit sa populdra under en sa kort tidsperiod. Litteraturen
tar upp anime pé en savil lokal, som global niva och beskriver dé i synnerhet négra av
animeseriernas storsta succéer Akira, Ranma ; samt Miyazakis animerade langfilm Princess
Mononoke. Litteraturen gir dven in pa anime som konfronterar historiska héndelser, sdsom
Miyazakis misterverk Grave of the Fireflies. Det nimns aterigen, sa som 1 de tidigare nimnda
litteraturerna, att Hayao Miyazaki spelat en av de storsta rollerna inom utvecklingen av den
japanska anime och mangakulturen. Aven Napier (2000) tar upp denna viktiga faktor
ingripande och kritiskt granskande.

Det sista verket som kommer tas upp inom ramen av tidigare forskning &r katalogen Ga-
netchu: the Manga Anime Syndrome, som tar upp manga och animekulturen i japan fran 1800-
talets borjan och fram till 2008 da verket trycktes.



3. Bakgrund

Begreppet animerad film skapades ursprungligen genom de kortfilmer som var populéra
under 1900-talets forsta del. Fran borjan var de animerade kortfilmerna en sa kallad bredvid
foreteelse, innan filmbolagen borjade producera dessa kortfilmer som filmserier. Négra av de,

idag, populdra animerade figurerna som Snurre Spritt och Musse Pigg foddes genom dessa
kortfilmer (Wikipedia 2012).

De f6rsta 20 aren under 1900-talet var animationen mycket primitiv. Produktionsbolagen
prioriterade att det skulle vara en snabb och billig process att animera och darfor siktade inte
produktionsbolagen pa att det skulle vara naturtroget. Enligt Bob Thomas, var det snabbaste
sittet att animera under denna tid att anvénda cirklar som grund till figurerna som tecknades.
Produktionsbolagen oroade sig heller inte for vinklar eller &t vilket hall figurerna rorde sig,
exempelvis rorelserna i leder som armbégar och knédn. P4 denna tid féredrog
produktionsbolagen dven att animera djur och djurliknande hybrider hellre &n ménniskor,
eftersom allmédnheten var mer kritiskt granskande mot rorelserna i en animerad ménniska én 1

ett animerat djur (Thomas 1991).

Fran borjan anvindes inte ndgon storyboard” i tillverkningen av animerade filmer. Detta
behovdes inte eftersom de tecknade filmerna séllan var mer 4n tva till fem minuter langa. Om
animationerna behdvde en dialog ritade kreatorerna helt enkelt ballonger med dialogen inuti
och fros bilden s lidnge att publiken kunde 14sa texten (Essortment 2011).

Det forsta genombrottet for animationen var sd kallad cellanimation, da papper av
cellulosaacetat® borjade anvindas som ett medium for att animera tecknade filmer och serier
(Basile 2012).

Under 1990-talets senare del blev datorprogrammen billigare och datorerna blev battre och
kraftfullare vilket fick professionella animatorer inom animationsomradet att borja utnyttja
datorer 1 sitt arbete.

Tekniken for datoranimering och 3D har vid detta hir laget utvecklas mycket sedan de forsta
systemen uppfanns pa 50-talet. Programmen och systemen som anvinds i
animationsproduktion har utvecklats fran att vara enkla och relativt primitiva till att vara mer
avancerade dn vad som tidigare troddes var mdjligt. Redan pd 50- och 60-talet kunde

tendenserna synas av vad datasystemen skulle komma att anvéndas till i framtiden (Kerlow
2000).

3.1 Animationens historia och tidslinje i viastvirlden

Animation har existerat i enkla former under en mycket lang tid runtom i vérlden, i Iran
hittades exempelvis en 5200 &r gammal skél med fem bilder 1 en serie som forskarna nyligen
identifierade som sekvensbilder, som, nér skdlen snurras, far motivet, ett klovdjur, att hoppa
frdn marken upp mot en triddkrona med 16v (Ball 2008).

4 Storyboard ar ett bildmanus som har som mal att illustrera handlingen och hindelseforloppet i en film eller
animation.

> Cellulosaacetat r en termoplast baserad pa cellulosa. Ar 1900 uppfann franska forskaren Henri Dreyfussden
forsta formen av cellulosaacetat som var en fortsattningsvis evolution av celluloid. Vilken ej var lattantdndlig
samt som efter nave ersatte celluloid.



Aven om animation har funnits i olika former sedan en lang tid tillbaka sé var det inte forrén i
borjan av 1900-talet som tekniken hade utvecklats sa pass mycket att intresset for animation
okade. Nedan foljer ndgra bitar ur animationens historia i en tidslinje frdn 1900-talets borjan
till nutid.

1900

J. Stuart Blackston, England/US, Ritade, ar 1906, en filmsekvens pa 3 minuter med olika
ansiktsuttryck pa en svart tavla som han sedan fotograferade. Denna sekvens kallas The
Enchanted Drawing. Denna filmsekvens klassas inte som animationssekvens men ir en tidig
prototyp av animation (McLaughlin 2001).

1910

Winsor McCay, US, skapar Gertie the Dinosaur, var den forsta stora triumfen i
karaktdranimationens historia. Denna kortfilm visades pé bio och dven som ett stort
multimedia event dir skaparen McCay interagerade med Gertie the Dinosaur (McLaughlin
2001). Samma &r sokte Earl Hurd om patent for en ny teknik som gick ut pé att gora en
animation pa ett celluloidark och sedan fotografera det tillsammans med bakgrundsbilderna
(McLaughlin 2001).

1920

Walt Disney, US, arbetade under denna period som animator startade sitt forsta foretag
Laugh-O-Gram-Films. Foretaget gick snart i konkurs och Disney flyttade till Los Angeles,
Kalifornien och 6ppnade dér en ny studio i hans farbrors garage. 1924 distribuerades Disneys
Alice series. AnimatOrerna bakom denna serie var fran borjan fran Kansas City. De
inkluderade Urb Iwerk, Hugh Harman, Rudolf Ising och Friz Freleng, alla fran USA.

1930

Fran borjan hade Urb Irwek ett gott samarbete ihop med Walt Disney. Men nér Irwek, inte
fick det erkdnnande som han tyckte att han gjort sig fortjidnt av sa avbrot han sitt samarbete
med Walt Disney. 1930 startade Urb Irwek sjdlv ett filmbolag (McLaughlin 2001).

Under 1930 s4 startar dven ett nytt animationsbolag, The Warner Bros Cartoon. Den forsta
kortfilmen av detta produktionsbolag var Sinking In the Bathtub med karaktiaren Bosko som
var Warner Bros tolkning av Musse Pigg.

Under denna period introducerar Max Fleischer och hans filmbolag karaktdren Betty Boop.
Betty borjade som en ménniska/hund karaktir som senare dndrades helt till en manniska, dven
om hennes pojkvén forblev en hund.

1937-1938 slapptes Walt Disneys forsta tecknade langfilm Snow White and the Seven Dwarfs.
Detta var dven den allra forsta helt cellanimerade filmen som animerats.

1940

Under 1940-talet och framét var det vdrldskrig och dven om animationsvéarlden var tystare dn
normalt s producerades och slédpptes bland annat Disneys tecknade langfilm Dumbo och
Bambi (McLaughlin 2001).



1950

Teven fick sitt genombrott pa 1950-talet och detta innebar att allt fler produktionsbolag
borjade visa tecknad film via detta medium. Aven animation for reklamavbrott blir allt mer
viktigt.

Antalet salda teveapparater 1950 Gverstiger 15 miljoner i enbart USA (Mosley 2001)
1960

Hanna-Barbera introducerade The Flintstones. 1963 utvecklades dven en ny teknik som kom
att kallas Sketchpad. Sketchpad var en penna som kunde rita med vektorgrafik, detta betyder
att pennan kunde rita med linjer och inte med pixlar i ett datorprogram. Detta kunde sedan

skalas upp och ned i storlek, roteras och manipuleras sdsom anvéndaren ville (Mosley 2001).

1970

Under denna period uppfanns de flesta av de moderna verktyg till renderingstekniker som
animatorer anvinder dven idag nér de skapar animerad film (McLaughlin 2001).

Det var dven under 70-talet som tekniken for anvindandet av polygoner, shading, bump
texturer, z-buffering, hand- och ansiktsdatoranimeringar med mera borjade anvindas.

National Research Council of Canada, uppfinner tekniken keyframing. En keyframe &r en
position pd en frame 1 en sekvens. De definierar star och slutpunkter pd, exempelvis mjuka
overgingar (McLaughlin 2001).

1980

Under 80-talet borjade allt fler produktionsbolag
fokusera pa den tekniska utvecklingen av mikro- och
grafikprocesser, daribland 3D animering. 1882
slapptes Disneys film Tron, en film som
kombinerade vanlig spelfilm med tredimensionell
dataanimering. Tron var den forsta filmen med mer
dn 15 minuter dataanimerat material.

1989 kom &ven filmen Who Framed Roger Rabbit,
som visade att animation 1 kombination med spelfilm
inte var begrinsad till enbart barn utan dven en éldre
malgrupp (McLaughlin 2001).

1990 Figur 2. Who Framed Roger Rabbit

Under 1990-talet borjade det hinda mycket saker rent tekniskt i animationens vérld.
Datoranimationer och tredimensionella bilder blev avancerade och brot sig pa detta sétt fri
fran den gamla och nagot opersonliga animationstekniken.

Disney sldpper ett flertal olika animerade filmer under 90-talet, Beauty And The Beast var en
av dessa som dessutom blev nominerad till bésta film av the Academy Awards éar 1991. 1994
kom Disneys Lion King. Den film som skapade storst rubriker under 1990-talet var Toy Story,
den forsta helt datoranimerade langfilmen som nagonsin skapats (McLaughlin 2001).



Mot slutet av 90-talet sldpptes programvaran Maya, som &r ett 3D program som levt vidare
genom aren och anvénds inom filmindustrin dven idag (Mosley 2001).

2000- nutid

Under 2000-talet och framét har det sldppts manga datoranimerade filmer och uppfoljningar
pa dessa. Dreamworks sldppte den 3D animerade filmen Shrek, som vann den forsta Oscarn
ndgonsin for en 3D-animerad film, de slog bland annat ut Disney Pixars Monsters Inc
(McLaughlin 2001).

Under 2000-talet dor &ven manga av pionjiarerna inom animation och datoranimation, bland
annat Bill Hurtz, Bob Abel- som var en pionjdr inom datoranimation och Chuck Jones, som
var mer kénd for att ha animerat bland annat Looney Tunes och Tom och Jerry (McLaughlin
2001).

3.1.1 Principerna for traditionell animation

Foljande principer for traditionell animation &r framtagna av Walt Disney Company péd 1930-
talet. Dessa principer anvédnds idag dven av japanska animatorer och anses vara mycket
grundldggande for att animationen ska halla en kénsla av professionalitet.

Principerna dr hdmtade fran John Lasseter, Principles of Traditional Animation Applied to 3D
Computer Animation, 1987.

1. Squash and stretch: Squash and Stretch 4r den viktigaste principen om
animatOrerna vill att animationen ska se verklighetstrogen ut. Objektet far
inte forlora volym nir det trycks ihop eller dras ut. Till exempel nir en boll
som studsar mot en vagg trycks ut nir den trycks mot viggen. Bollen blir
inte storre utan det dr volymen som fordndras pa bollen. Detta dr en princip
som anvénds ofta och bor behérskas av alla animatdrer.

2. Timig: Timing handlar om hastighet som ger mening &t rérelsen. Med fel
timing kan detta tendera till onaturliga rorelser samt att for mycket tid pé en
rorelse kan fa rorelsen att helt forlora poéngen.

3. Anticipation: Genom att forbereda publiken pa vad som ska hinda och gora
animationen mer realistisk. Till exempel om en arm ska kasta en boll s
maste armen fOrst slungas bakat innan den svingas framat sa att bollen kan
flyga ivég.

4. Staging: Staging styr publikens uppmaérksambhet till historian som beréttas.
Detta kan skapas pé olika sitt. Genom exempelvis skuggning och ljuset som
anvénds. Fokusen ska alltid vara pé det viktigaste, undvik onddiga detaljer.

5. Follow Through and Overlapping Action: Dessa tva tekniker gir hand 1
hand. Follow Through betyder att visa rorelser fortsitter att rora sig en stund
efter karaktéiren har stannat. Overlapping betyder att en rorelse fortsdtter at
samma hall fastdn karaktiren byter riktning. Exempelvis en karaktir som
byter riktning plotsligt och klader, hdr mm fortfarande fortsétter at det andra
hallet 1 en kort sekvens. I denna princip ar timingen mycket viktig.



6. Straight Ahead Action and Pose-to-Pose Action: Tva grundliggande
metoder som anvdnds inom animation. Straight Ahead ar nir en
animationssekvens animeras fran borjan till slut. Pose to Pose betyder att
animatorerna istdllet tar ut ndgra nyckelposer och darefter fyller ut rorelserna
mellan nyckelposerna.

7. Slow In and Out: Jimna hastigheter anvénds inte i rérelser utan borjar och
slutar ldngsammare.

8. Arcs: Naturliga rorelser, som exempelvis en pendel som svénger i en bage,
armrdrelser och 6gonrdrelser. Undantag for mekaniska rorelser som normalt
foljer mer raka linjer.

9. Exaggeration: Att 6verdriva rorelser och utseenden for att gora
sammanhanget tydligare.

10. Secondary Action: Denna atgird kompletterar den huvudsakliga rérelsen.
Det viktigaste dr att sekundéra hindelser forbattrar istillet for att den tar
fokuset ifran den huvudsakliga handlingen. Till exempel en arg person som
huttrar med knytndven. Detta dr en rorelse som forstarker den huvudsakliga
handlingen.

11. Appeal: Det ska vara tilltalande for publiken. Appeal betyder inte att en
karaktir méste vara sot och attraktiv utan snarare att publiken ska kénna att
karaktdrerna ska vara intressanta.

12. Solid Drawing: Solid Drawing handlar om att det ska vara harmoni 1
bilderna genom farger, balans i ljus skuggning och sé vidare.

3.1.2 Datoranimering

Idag producerar animatorer rorliga bilder med hjdlp av datorer. Redan innan datorteknikens
fodelse kunde animatorerna tillverka animerad film. Men med hjélp av datoranimering
underléttas animationsprocesses en hel del. Detta betyder inte att de grundldggande
principerna kastas it sidan.

Den storsta skillnaden mellan traditionell animering och datoranimering &r att teckningarna
ersitts med en 3D modellering som gors med hjilp av datorn.

Med datoranimering skapas en animation snabbare och med farre fel med hjélp av
keyframing. Keyframing dr som tidigare ndmnt, ett sdtt att animera som betyder att man
markerar nigra nyckelposer av ett objekt vid specifika bildrutor. For varje ny position av
objektet gor man en liten fordndring eller forflyttning. Interaktionen som sker mellan varje
bild beriiknar sedan datorn automatiskt (Hoffer W. 1981). Aven om datoranimationen gjort
animeringsprocessen snabbare, billigare och béttre sd dr den fortfarande tidskrdvande och det
behovs alltid kreativa konstnirer (Halas och Anderson S. E 1974).

4 Den japanska bildtraditionen

For att forsté sig pa den japanska animationens historia bor den japanska bildtraditionen tas
upp eftersom den anses vara rotterna till japanska animen och mangan. Manga av dagens
konsthistoriker anser att anime och mangans historia kan knytas an till de vackra och



traditionella japanska trisnitten ukiyo-¢°. Historien kring japanska trasnitt 4r savil lang som
utmdrkande. Dess historia gar sa langt tillbaka som till ar 770 efter Kristus. Under Heian eran
1 Japan sd anvindes illustrationer och texter flitigt. De forsta av dessa trycken var enkla, med
enbart en farg men med tiden bdrjade mer komplexa tryck att tillverkas. Trasnittstryck
borjade anvéndas i den konstnirliga formen ukiyo-e, som betyder bilder av den flytande
varlden. Denna skola for malning och tryckdesign borjade anviandas under 1600-talets senare
del. Ukiyo-e skildrade bland annat vardagslivet och baserades pa de buddhistiska
uppfattningarna om livet (Bossen 2005). Den forsta mannen som generellt hyllats genom sina
trasnitt ar Hishikawa Moronobu som levde mellan 1618-1694.

Aven om tekniken runt trisnitt och tryckning hade funnits i Japan under manga arhundraden
sa var det inte forrén runt 1650 som den forsta illustrerade boken borjade tryckas frin trésnitt.
Boken hette Ise Monogatari, och var en mycket traditionell berdttelse. Illustrationerna i de
tidigt tryckta bockerna var mycket obearbetade och subordinerade gentemot texterna. Men det
drdjde inte 1dnge innan illustrationerna blev allt viktigare och gav ldsarna en billig form av
konst. Aven de som inte kunde lisa kdpte bockerna enbart for bilderna (Tokugawa Gallery
2008).

Under 1700-talet utvecklades trasnitten och dven pappret som fargerna trycktes pa fick battre
kvalitet. Former och storlekar pé tryck och papper blev mer varierad i och med denna
forbéttring och tryckningstekniken blev mer sofistikerad. Den storsta innovationen var
konsten att kunna trycka bilder med olika farger. Innan denna innovation sa farglades mer
exklusiva tryck helt for hand.

Under 1800-talet s sjonk trasnittsmélningarna med ukiyo-e motiv drastiskt pd grund av
Meijirestaurationen som dgde rum mellan 1866 och 1868. Under Meijirestaurationen
Oppnades de japanska grianserna for omvirlden och den japanska konstkulturen med trésnitt
och ukiyo-e blev lidande. Aven tryckingen av bécker minskade under denna period i Japan
(Bossen 2005). Under Meijirestaurationen blev den asiatiska nationen tvungen att
underteckna ojdmnlika avtal med véastvérlden. Dessa avtal beviljade vésterlinningarna
ensidiga ekonomiska och juridiska fordelar 1 Japan. Japan bestaimde sig under Meijiperioden
for att stinga gapet mellan dem och vistvirlden rent ekonomiskt och militirt. Déarfor
genomfordes drastiska reformer praktiskt taget inom alla omraden (Japan-guide 2002)

4.1 Fran ukiyo-e till manga

Brigitte Koyama-Richard (2010) tar upp den- ofta fornekade- ldnken mellan den fina konsten
Ukiyo-e och anime och manga i hennes bok Japanese Animation: From Painted Scrolls to
Pokemon. Koyama-Richard vill med denna bok bevisa for den vésterldndska publiken att det
finns en ldnk mellan ukiyo-e och Japans moderna anime och manga.

Traditionen av att berdtta historier med en serie av sekvenserade bilder har varit en del av
japansk kultur langt innan termen borjade kallas animation. De tidigaste exemplen av pre-
manga som paverkat utvecklingen av moderna japanska serier tillskrivs vanligen Toba Sojo,
1053-1140, som var en malare och prist med mycket sinne for humor (Aoki Deb 2012).
Tobas teckningsrullar var ofta satiriska och handlade om det buddhistiska pristskapet.
Présterna var ofta tecknade som djur. Det fanns inga pratbubblor eller ljudeffekter samt
actrion-stripes, alltsa rorelsestreck som visar en héftig rorelse av ett foremal, en karaktér eller

® Trasnitt ar en grafisk teknik dar bilden ritas pa den plana sidan av ett tréablock och det som ska vara kvar fargas
vitt medan resterande runt motivet skars bort med haljarn eller kniv. Alltsa blir det som inte skurits bort det
fardiga trycket.
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ett annat objekt i Tobas malningar men dndock visar mélningarna en progression av hiandelser
som hdnder en efter den andra allteftersom pappersrullen rullas upp fran hoger till vénster.
Denna tradition att ldsa finns kvar dn idag i modern manga (Aoki 2012). Under senare ar i
Tobas liv var hans inflytande 6ver mangan dnnu stérre d& Toba var den som inforde Toba-e,
eller Tobas bilder. Dessa bilder var bundna i bocker i en dragspelsliknande stil.

En annan inflytelserik artist i utvecklingen av modern manga var Katsushika Hokusai, som
var en mycket kdnd ukiyo-e artist under 1800-talet (Aoki 2012). Hokusai var den fOrsta artist
som anvénde sig av ordet manga eller lekfulla bilder for att beskriva sina humoristiska verk.
Bland annat innehaller hans mer humoristiska verk vanvordiga bilder av méin som gor roliga
miner, sticker upp dtpinnar 1 ndsan och blinda mén som undersoker en elefant.

Manga har en ldng och stark tradition av att peka ut och forlojliga samhillet, 1 synnerhet de
rika och miktiga, sdsom politiker.

Efter Meijirestaurationen ar 1868 6ppnades Japan for omvérlden och under denna
periodintroducerades dven den europeiska och amerikanska stilen av att teckna serier. 1857
publicerade Charles Wirgman The Japan Punch, en tidning som var modellerad efter en
populér brittisk humorskrift.

Aven om publikationen ursprungligen var avsedd for de icke japanska personerna som var
stationerade i Japan s& fangade den dven intresset bland ménga infédda japanska ldsare och
konstnérer. Efter detta borjade intresset och inspirationen fran de vésterlandska serierna vixa
och dirifran borjade utvecklingen av den unika Ost-véstliga stil som idag kallas for modern
manga (Aoki 2012).

4.1.1 Mangans visuella sprak

Neil Cohn (2007) tar upp mangans visuella sprak i sitt verk Japanese Visual Language- The
Structure of Manga. Det ér viktigt att forstd mangans visuella uppbyggnad for att kunna
relatera detta medium till japansk animation och ddrmed se hur animen utvecklats ur och med
mangans hjilp, mycket av detta handlar om visuella symboler som anvidnds bade i bakgrunder
och pa karaktérerna.

I manga finns det manga konventionella grafiska tecken som anvénds for att representera
osynliga egenskaper sdsom kénslor och rorelser. Dessa kan komma i tva former, som streck
och svepande linjer for att visa rorelse, och den andra formen dr som bubblor for att kapsla in
text for att visa ndr karaktirerna talar samt bubblor for metaforer (Cohn 2007).

I manga finns det dven icke konventionella visuella symboler, dess akan ta manga former. I
shojomanga’ anvinds exempelvis denna typ av ickekonventionella symboler i
bakgrundspanelerna for att belysa en viss stimning eller som antydan till en underliggande
symbolisk mening. Pastischer av blommor eller av gnistrande ljus dr vanliga grafiska
symboler i manga som sétter stimning.

De grafiska symbolerna varierar 1 sin 0ppenhet och mening i manga, mycket beroende pa
seriernas tecknare och deras egen personliga smak men det finns symboler som anvédnds och
aterkommer 1 stort sett alla typer av manga och nagra av dessa ar skildringar av vrede och
ilska. I dessa fallen ritas ofta karaktéren med huggtdnder och klor. En annan av dessa
aterkommande symboler dr de stora dropparna som kan ses pa en karaktérs bakhuvud nér
karaktéren kénner sig forlédgen eller nervds (Cohn 2007).

7 Shojo manga ar en genre speciellt inriktad mot flickor i yngre tonaren.
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Det finns dven mangaserier dir karaktirerna antar en superdeformerad form for att visa en
spontan brist pé allvar. Dessa superdeformerade versioner av karaktirerna kallas for Chibi
som betyder liten. Nedan visas ett bildexempel pa visuella symboler som anvénds for att
forstarka karaktirers kinslor.

Arg eller
irritation

Chibhi

D

Riktigt arg Littna

Som ndmndes tidigare 1 kapitlet sd anvinds dven kinetiska linjer som visar rorelser i manga.
Denna typ av visuellt sprak dr vad som historiskt sett skiljt den japanska seriestilen mot den
visterldndska (Cohn 2007). Snarare &n att visa linjer som foljer objektet sé visar oftast manga
serier objekt som dr statiska med linjer som strommar bakom objektet. Resultatet gor att
lasaren far kdnslan av att linjerna ror pa sig 1 samma hastighet som objektet.

4.2 Ost moter vist

I borjan av 1900-talet reflekterade manga de snabba éndringarna i1 det japanska samhillet och
influensen av den vésterldndska kulturen. Mangatecknare svarade entusiastiskt mot de
importerade artistiska stilarna och borjade blanda vésterldndska serier med japanska idéer
(Aoki 2012). Rakuten Kitazawa var en av dessa artister som tog emot idéerna. Kitazawa
skapade bland annat Tagosaku to Mokube no Tokyo Kenbutsu (Tagosaku and Mokube'’s
Sightseeing in Tokyo). Serien kom ut 1905 och var en manga dér 6sterldndsk stil motte
vasterldndsk stil. Kitazawa grundade dven Tokyo Puck, ett magasin som inriktade sig mot-
och visade upp japanska serietecknare. Kitazawa anses vara den forsta grundaren och
forfadern av modern manga, mycket av hans verk visas upp i Omiya Municipal Cartoon Hall i
Saitama City, Japan. En annan pionjar inom omradet var Ippei Okamoto, som skapade Hito
no Issho (A Life of a Man). Okamoto var dven grundaren av japans forsta serietecknarférbund
vid namn Nippon Mangakai.
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5. Japansk animationshistoria

I borjan av 1900-talet borjade japanska konstndrer att
bli influerade av tva stora vésterlindska uppfinningar:
serierna i tidningarna och animerade filmer. Seriernas
linjdra storylines och pratbubblor skapade en struktur
som var lésbar och littanvénd for en bredare publik &n
forut.

Snart borjade flera serietecknare som bland annat
Rakiten Kitazawa och Ippei Okamoto att producera
sina egna serialiserade tidningstryck. Dessa skulle
senare bidra till utvecklingen av den moderna japanska
serietidningen, eller Manga, som det skulle komma att : )
kallas (O’Connell 1999). Kitayama Scitaro

Figur 3. Momotaro (The Peach Boy) av

1914 var japanska konstndrer de forsta att experimentera med animerad film. Japans
forstavarldsomfattande succé var Kitayama Seitaros kortfilm Momotaro som kom 1918.
Denna animerade film har lange felklassats som japans allra forsta animerade kortfilm, men
det ar ett inkorrekt antagande. Den forsta animerade japanska kortfilmen var Imokawa
Mukuzo Genkanban no Maki. Som slépptes 1917 och animerades av Oten Shimokawa. Denna
animerade kortfilm forsvann 1923 i ett jordskalv som skakade Tokyo. Det finns ingen
information kvar av hur Shimokawa animerade denna kortfilm (O’Connell 1999).

Aven om japansk animation fortsatte att viixa i en 1dngsam takt under bérjan av 1900-talet sa
var det inte forrdn innan borjan av andra varldskriget som en av japans storsta

milstolpar ndddes med den animerade kortfilmen Chikara To Onna No Yo No Naka, av Kenzo
Masaoka, som sldpptes 1933. Denna animerade kortfilm var japans forsta animerade kortfilm
med berittarrdster. Denna kortfilm var svartvit och det finns inga kénda kopior av filmen som
overlevt till var nutid. Denna animerade kortfilm anses vara en forlorad bit av den japanska
animationens historia (Wikipedia 2012).

Som tidigare tagits upp s& blomstrade animationsindustrin
1 0vriga vérlden pa en sadan niva att industrin brét upp ny
mark inom omrédet. En av de obestridda ledarna inom
animering under denna period var tidigare nimnda Walt
Disney och Fleischer Bros.

Konsumenterna har sedan ldnge glomt bort vilken chock
det var nédr Disney vagade dvervéga att producera en
animeradlangfilm i farg under 1930-talet.

Men nér Snovit och de sju dvdirgarna visades i
biosalongerna 1937 sa dvervildigades massorna dver detta
faktum. Disney demonstrerade genom detta att animation Figur 4. Chikara no Onna No Yo
kunde vara lika uttrycksfullt och livskraftigt som en No Naka. Av Kenzo Masaoka
spelfilm (O’Connell 1999).

Populariteten som Disney och Fleischer Bros animerade filmer hade skapat var inte begrénsad
enbart till vastvirlden. Fore andra vérldskriget var mycket av de tva produktionsbolagens
animerade filmer accepterade och vél mottagna av en stor publik dven i Asien. Deras arbete
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inspirerade bland annat en ung man som senare skulle komma att &ndra hela det japanska
sdttet att animera for alltid (O’Connell 1999).

5.1 Animens allfader

Det kan tyckas osannolikt men animens framgang vilar pd axlarna av en enda japansk man:
Osamu Tezuka. Tezuka var ursprungligen en blivande animat6r men efter andra vérldskrigets
slut blev Tezuka en serietecknare (O’Connell 1999). Tezuka var 20 ar gammal nér hans forsta
betydande verk Shintakarajima eller The New Treasure Island, sléapptes 1947. Tezuka blev
den mest populdra manga-artisten i japan pa bara ndgra fa ar. Han fick senare titeln animen
och mangans allfader. Han bendmns dven som japans Walt Disney.

Osamu Tezukas strategi och synsitt pd animation och
serier var annorlunda frdn de animationer och serier som
hade sldppts i Japan forut. I de flesta fall var
mangaserierna enkla och beréttades pa ett rakt och
stegliknande sitt men Tezukas illustrationer exploderade
med action och kdnslor. Tezuka lanade exempelvis
tekniker fran fransk och tysk spelfilm och strackte ut
beréttelserna och historierna som ritades pa hundratals
sidor.

For att ge en gripande hidndelse mer kénsla kunde Tezuka
lata den specifika delen av storyn breda ut sig langsamt
under flera sidor 1 serien. Tezuka berittade sina historier pa
samma sitt som en film med ett manus. Tezuka blev pa det E ,
hér sdttet dven en ldrare for en hel generation av Figur 5. Osamu Tezuka
konstndrer, animatdrer och serieskapare i hur en historia
kunde visualiseras kinetiskt (O’Connell 1999).

For manga och animefans dr det mest uppenbara bidraget i utformningen av Tezukas verk
obestritt designen och utformningen av karaktérerna. Tezuka behovde en stor mall av
kénslomassiga uttryck for att kunna beritta de ofta komplexa beréttelserna. Tezuka sokte efter
inspiration i Disneys kortfilmer som gjorts fore andra vérldskriget, da han fortfarande var ett
barn.

Precis som Disney sa anvédnde sig Tezuka av djur och ménniskor med runda huvuden och
stora uttrycksfulla 6gon (O’Connell 1999). Detta sitt att teckna gjorde det latt for en karaktar
att uttrycka ett brett och flexibelt spektrum av kénslor, exempelvis glddje och hat.

Succesivt har anime och mangaartister upptickt den flexibilitet som Tezukas karaktirdesigner
hade, och sedan anpassat dem till sina egna verk. Detta ledde 1 sin tur till dagens mangastil-
alltsa karaktarer med forenklade ansiktsdrag och gravt forstorade 6gon.

Tezukas stora framgéngar som mangaartist skulle sa smaningom ha en mer direkt inverkan pa
efterkrigstidens animationsindustri.
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5.2 Fran film till TV

Pa 50-talet fick teven sitt genombrott vilket innebar att allt fler filmbolag dndrade sin
inriktning fran film till serier (Mosley 2001). Detta var inget undantag for Japan. I mitten av
1950-talet var Hiroshi Okawa president for det japanska filmkompaniet Toei. Okawas drom
var att skapa en asiatisk filmstudio som skulle producera animerade filmer pa ett satt som
liknade Walt Disney Company gjorde i Amerika. 1956 grundades darfor Toei Animation och
tva ar senare slidppte studion deras forsta animerade film, The Tale of the White Serpent
(O’Connell 1999). Filmen var baserad pa en Kinesisk legend men var mycket morkare i
berittelsen och den allminna tonen dn de vanliga Disneyfilmerna. The Tale of the White
Serpent och Toeis uppfoljande filmer: The Mischievous Prince Slays the Giant Serpent (1963)
och The Adventure of Horus, Prince of the Sun (1966) var bara négra av de filmer som banade
vég for en mer seri0s och vuxen malgrupp 4n vad som tidigare hade setts inom animationens
varld. Manga av de filmer som Toei gjorde visade upp verk av tva senare animationsjattar
inom den japanska animationsindustrion: Isao Takahata och Hayao Miyazaki® (O’Connell
1999).

Osamu Tezuka borjade arbeta for Toei Animations som storyboardartist och
karaktdrsdesigner. Han arbetade for Toei med en film baserad pA Wu Cheng’s The Pilgrimage
to the West, eller Fdrden till vistern, som den heter pa Svenska. Det kan fortydligas att detta
ar den legend och berittelse som sedan skulle tjina som inspiration till mangan och animen
Dragon Ball. En av de storsta och populdraste manga- och animeserierna i virldshistorien,
med 42 volymer som salt over 152 miljoner exemplar i Japan och 200 miljoner exemplar dver
hela virlden (Wikipedia 2012).

Osamu Tezuka grundade Osamu Tezuka Production Animation Institution eller som det
senare kom att kallas: Mushi Productions. Tezukas méal var med detta att producera en
animerad serie samt en teveserie med episoder for den spirande japanska tevebranschen
(O’Connell 1999).

Mushi Productions premidrserie var Tetsuwan Atomu, eller Astro Boy, som den blev kénd som
1 Amerika. Tetsuwan Atomu var den forsta animerade serie som inneholl aterkommande
karaktdrer som upptriadde i fiktiva beréttelser. Tetsuwan Atomu var baserad pd Tezukas
mangaserie med samma namn. Tetsuwan Atomu foljde den fantastiska historien om en
robotpojke som bekdmpar brott och beskyddar sina vinner. Denna TV-serie blev s populir
att den dven borjade visas runtom i virlden (O’Connell 1999).

Mushi Productions skapade dven en serie baserad pd dnnu en av Tezukas mangaserier: Jungle
Taitei, eller Kimba the White Lion’ som den heter pa amerikanska. Denna serie var den forsta
animeserien som visades 1 farg pd teve. Det var dven den forsta animerade teveserie som hade
en amerikansk medproducent. NBC Television hjdlpte Mushi Productions att finansiera
serien, men NBC Television hade dven en stor kreativ kontroll dver serierna de finansierade
och detta begransade omfattningen av Tezukas serie sd pass mycket att Tezuka ansag det som
en skymf mot honom och serien (O’Connell 1999).

® |sao Takahata och Hayao Miyazaki grundade tillsammans animestudion Studio Ghibli ar 1985.

° Det finns manga teorier om att Disney kopierade Osamu Tezukas “Kimba the White Lion” nar de skapade
langfilmen ”Lejonkungen”. Disney havdar att det finns vissa likheter mellan dessa tva men att historierna
skiljer sig fran varandra (Andersen Craig, 2012).
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5.3 80-Talets anime

Japanska animatorer borjade inrikta sig pd teveserier och allt mindre pd animerade langfilmer.
Men nér 1980-talet borjade sa kimpade teve och filmproducenterna med att f6lja med 1 den
okande efterfrigan pa mer sofistikerade och spdnnande animerade serier. Situationen blev
dnnu mer hektisk ndr hemvideomarknaden exploderade i popularitet nigra &r senare
(O’Connell 1999).

Nu kunde de japanska konsumenterna kdpa deras favoritanime
och filmer p4 VHS. Produktionsbolag boérjade i och med detta
att kringgé den traditionella underhallningsmedians policys dér
nyanimerade filmer alltid skulle visas pd bio och borjade slippa
sina animerade filmer och serier direkt pa video istéllet.

For att hédlla jamna steg med den sténdigt vixande marknaden sa
véinde sig animeproducenterna mer och mer mot det spirande
manga-filtet for material att anpassa till animeserier. En av de
forsta konstnérerna att utnyttja fordelarna med anime var Akira
Toriyama, vars egendomliga komediserie Dr.Slump blev en
omedelbar succé 1986. Akiras serie Dragon Ball anpassades
dven den till anime och kom att blev en av Japans och virldens
populiraste animeserie (O’Connell 1999).

Toriyama arbetade med komedi och fantasyserier precis som
Rumiko Takahashi, som da dominerade teve och videovérlden.
Forst med den galna science fiction serien Urusei Yatsura och
senare den enorma hiten Ranma 1/2. Rumiko fortrollade publik i

Figur 6. Ranma 1/2 av Rumiko
Takahashi

alla éldrar.

Det var under 1980-talet som science fiction fick ett kraftfullt uttryck av teknisk verklighet,
mestadels genom Ridley Scotts film Blade Runner, 1982, som omdefinierade

hur personer visualiserade framtiden (O’Connell 1999). Japansk manga och anime var bland
de forsta animerade medium som anammade denna nya visualisering och fortsatte att utveckla
den. Den forsta och bésta serien som skapades 1 denna genre var

Katsuhiro Otomo och hans banbrytande anime Akira, som sléapptes 1988.

Men all anime var inte inspirerad av science fiction och komedi som Otomos animeserier.
Vissa var i sjdlva verket mycket allvarliga och tog upp krig och ménniskors strdvan efter
overlevnad. Dessa animerade filmer var anpassade for en dldre publik. Hotaru No Haka, eller
Grave of the Fireflies (IMDb 2012), var en av dessa animerade filmer. Berittelsen handlade
om tva fordldralosa barn som dverlevt brandbombningen av Tokyo. Fa animerade filmer har
kommit sa ndra att finga det verkliga krigets fasor sd som denna animerade film lyckades att
gora (O’Connell 1999).

Publiken borjade nu bli allt mer mottaglig for anime som inte var strikt action eller
komediorienterade. I respons vinde sig nu animeproducenterna till den japanska litteraturen
for inspiration. Framgéngen for denna typ av anime hade dntligen brutit begrdnsningarna av
dess tidigare etikett “endast for barn” och kunde nu gora entré hos de dldre malgrupperna
(O’Connell 1999).
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5.4 De nya studiorna

Ur 80-talets animeexplosion foddes tva produktionsbolag som senare skulle leda branschen
under 2000-talet: Gainax och Studio Ghibli.

Gainax forde ihop kreatorer som ingick i1 den fOrsta generationen som var uppvuxen med

japansk anime. Drivna av deras gemensamma entusiasm for

mediet producerade Gainax nagra av de mest betydelsefulla GA' W
och populdra verk under 80-talet och 90-talet. Foretagets

forsta video Otaku no Video' holl en spegel upp till den

bisarra virlden av animefandom (O’Connell 1999). Gainax Figur 7. Gainax logotyp
etablerade sig tillslut som det ledande foretaget for episodisk
science

fiction- produktion genom deras vackert renderade teveserie
Shin Seiki Evangelion, Neon Genesis Evangelion pa amerikanska, som sidndes mellan fjarde
oktober 1995 och 27 mars 1996.

Studio Ghibli vaxte fram fran tva veteraner inom animationsvérlden, Isao Takahata och
Hayao Miyazaki. Bada animatorerna hade forut arbetade for Toei i deras film och serieprojekt
under 1960-talet (O’Connell 1999).

Studio Ghibli grundades ar 1985 och har sedan starten blivit kind for deras mycket hdga
animationskvalitet och filmintrig. Studio Ghibli grundades efter succéfilmen Nausicad of the
Valley of the Wind, som var skriven och direkterad av Miyazaki och distribuerad av Toei.
Filmens ursprung kommer fran den tva volymer ldnga mangaserien under samma namn, som
aven den var producerad av Miyazaki for att skapa ett forintresse for animefilmen (Wikipedia
2012).

Studio Ghibli ligger bakom flertalet mésterverk som blivit Japans mest dlskade animerade
filmer genom tiderna, exempelvis: Grave of the Fireflies och My Neighbor Totoro, Princess
Mononoke, Spirited Away och Howl’s Moving Castle. Filmen Spirited Away ér en av
Miyazakis animerade ldngfilmer som, ar 2003, vann en Oscar for bista animerade film (IMDb
2012).

Studio Ghibli har idag totalt 99 medarbetare: 46
animatorer, 8 bakgrundstecknare, 12 tecknare, 4
fotografer, 12 producenter och regissorer, 5

marknadsfdrare och 12 ledningsansvariga. Z@"J“W:‘j 7 I J{’Eﬁ;‘l
Genomsnittsaldern for de anstéllda ér 29 ar och STUDIO GHIBLI

majoriteten som arbetar for Studio Ghibli arbetar
inom animationsavdelningen (Ghibliwiki 2008).

Figur 8. Studio Ghibli’s logotyp
Serier som Pokémon, Sailor Moon och Dragon Ball har fatt en bred popularitet bland barn
dven internationellt. Detta beror pé den betydande dverenskommelse som Disney Studios och

5.5 Framtiden

1% Otaku ir den japanska termen for manniskor med en besatthet som inkluderar manga, anime eller videospel.
Otaku kan liknas vid svenskans ord for en téntig person.
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Studio Ghibli gjorde nédr de kom dverens om att arbeta tillsammans med att f4& Miyazakis
animerade misterverk att na fram till den amerikanska publiken (O’Connell 1999).

Animens framgéng har sina japanska animatorer att tacka for det engagemang som funnits.
Dessa, mycket begdvade animatorer forstod att de kunde gora mer med animerade serier én att
enbart underhilla barn. De f6rstod att de kunde undersdka granserna och utrymmet 6ver vart
ménniskan satte sina granser och villkor. Det &r denna vilja att experimentera som har gjort
anime sa dynamisk och tilltalande f6r bredare mélgrupper (O’Connell 1999). Det ar denna typ
av kvalitet som kommer att hélla anime som ett viktigt medium for filmskapare dven i
framtiden.

5.6 Anime i Amerika

Osamu Tezukas mest kénda verk Astro Boy blev mycket populédr i Amerika, och dirmed den
forsta exponeringen mot japansk animation som Amerika fatt. 4stro Boy motte en omedelbar
framgang i Amerika med sina uttrycksfulla karaktdrer och snabba animeringar och detta
Oppnade dirmed doérrarna for andra japanska animerade serier att korsa internationella vatten.
Kort efter Astro Boys amerikanska debut 1964, visades dven andra klassiker pa de
amerikanska tevekanalerna. En av dessa var animeserien Speed Racer, som hade 52 episoder
och visades mellan 1967-1968. Efter detta skedde ett uppehall i intresset for japanska
animerade serier som varade fram till 1980-talet (Animewiki 2009). Det bristande intresset
handlade till stor del om att anime fortfarande sdgs som barnprogram av de amerikanska
konsumenterna. Amerikas begrepp av tecknad film var att den enbart var till for att underhalla
barn. 1984 debuterade serien Voltron, som langsamt borjade dndra den amerikanska attityden
mot inte bara animation, utan dven anime (Animewiki 2009).

Medan populariteten runt mechanime'' och science fiction inspirerad anime vixte sig allt
storre 1 Amerika, precis som dessa genrer hade gjort i Japan néstan ett artionde tidigare, sa
skapades dnnu en japansk anime, Akira som 1988 gjorde debut hos det amerikanska folket.
Trots att Akira fick en begransad publicitet i Amerika sd blev denna anime en omedelbar
kultklassiker. Det var dven den dyraste japanska animerade filmen under sin tid. Akira
Oppnade upp publikens 6gon och bevisade att animerade filmer och serier inte enbart var for
barn (Animewiki 2009).

1996 slapptes de vansinnigt populdra Pokémon spelen i Japan. Kort darefter foljdes spelen
upp 1 form av en animerad serie. Nér kdnslan for animen och spelen véxte i Japan sd bestdmde
sig produktionsbolagen i Amerika att kdpa in den japanska animeserien och dubba'? den till
engelska. Produktionsbolagen slédppte den dubbade serien bara ndgra dagar innan debuten av
Pokémon spelen 1 Amerika. Bade animen och spelen var en omedelbar hit bland barnen 6ver
hela Amerika. Pokémon var den forsta animerade teveserien i Amerika dér producenterna inte
behovde dolja det faktum att animeserien var skapad och animerad i Japan. Fére Pokémon
insag fA Amerikaner att de animerade serierna de sag pa teve var fran Japan. Det blev alltsa
mer accepterat att anime var japanskt (Gardner 2003).

" Mech-anime, 3r en science fiction genre, som centrerar runt maskiner och robotar. Det japanska ordet for
mech-anime dr mecha, fran det engelska ordet Mechanical.

2 Dubba ir en typ av eftersynkning dar man spelar in en ny version av talljudssparet till en film eller en
teveserie pa det egna landets sprak.
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Efter Pokémons stora succé sldpptes en annan japansk serie i Amerika, Sailor Moon, som var
riktad mot unga flickor. Till skillnad fran Pokémon som, till storsta del riktade sig mot unga
pojkar (Animewiki 2009). Under denna period hade animegenren sina snabbast vixande
segment inom video och uthyrningsmarknaden i Amerika. Den forsta distributéren av anime i
Amerika var AD Vision (Gardner 2003).

De amerikanska tevenitverken borjade krdva mer och mer animeserier for att fylla upp deras
barnprogramstider. Nar Disney sedan meddelade att ett partnerskap mellan deras studio och
Studio Ghibli Studios hade format sé slots introduktionen av anime in dnnu mer i den
amerikanska kulturen. Disneys samarbete var inte enbart till hjdlp for animens framtid i det
amerikanska samhéllet. En av de nackdelar som fanns med den hjélp som animen fick att fa
ett fotfdste 1 Amerika av Disney var att animen genast fick en stdmpel att vara enkla
barnprogram i gonen pé de amerikanska konsumenterna (Animewiki 2009).

Animeserier, och sin tecknade motsvarighet manga hade sin storsta vdg av popularitet i
Amerika pa 90-talet och in pa 2000-talet (Animewiki 2009). Effekterna av detta borjade visa
sig mer i det amerikanska samhéllet. Leksaksaffarernas hyllor var fyllda av Pokémon, Sailor
Moon och andra leksaker, spel och samlarkort som inspirerats fran animeserier. I borjan av
2000-talet borjade den tjocka mangaserietidningen Shonen Jump att ges ut i alla tidningsstand
och affdarer 1 Amerika. Detta var en ménatlig motsvarighet till Japans Weekly Shonen Jump
(Animewiki, 2009). Men den storsta effekten av animens framging i Amerika syntes pa de
otaliga animekonventionerna som holls runt om i landet varje ar. Dessa konventer lockade
mestadels tonaringar och studerande men konventen var stora med europeiska métt matt, 2007
var det exempelvis 6ver 44000 personer som besokte Californias Anime Expo och 6ver 22000
personer som besokte dstkustens motsvarighet Otakon samma ar (Animewiki 2009). Denna
typ av fenomen var dock inte ovanligt i den amerikanska kulturen- Stark Trek fans har
exempelvis haft konventoner i aratal innan animens intdg. Men det var, och &r fortfarande ett
definitivt tecken pa att populariteten runt japansk animation inte minskar det minsta
(Animewiki 2009).

Animen har dven péverkat den Amerikanska konst och animationsvérlden. Manga
nyproducerade tecknade serier frain Amerika som exempelvis Nickelodeons Avatar: The Last
Airbender och dess efterfoljare Legend of Korra ér dramatiskt animeinfluerade, bade inom
tecknarstil och design, historier och story. Animens influens har inte bara inspirerat
amerikanska filmbolag utan &ven mer okénda hobbyartister och konstnérer online. Bland
annat pa sé kallade online Communitys som Deviantart.com. En titt pd den populdra sektionen
pa denna hemsida kommer att avsldja en hel del japansk-inspirerade konstverk (Animewiki
2009).

For fans handlar anime inte bara om komplexa historier utan d&ven om estetiska drag da
animen har mycket vackra tecknarstilar och bakgrunder. Minga hédvdartill och med att
animens visuella kvalitet dr 6verldgsen den stil som finns 1 de amerikanska serierna (Gardner
2003).

6. Jamforelse av japanska och amerikanska visuella egenskaper

Japansk anime och amerikanska tecknade serier har liknande grunder i och med att de &r
animerade, men det finns manga som hévdar att japanska animerade serier inte dr samma sak
som andra, icke japanska serier (Schwartz-Miller 2010).
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Som alla andra tecknarstilar har den japanska tecknarstilen,
som anvinds av anime och mangaartister, gemensamma
visuella egenskaper och drag. Medan olika studios och
artister har sina egna konstnérliga stilar, har manga stilistiska
element blivit s& vanliga att de beskrivs som definitiva i
japansk anime rent generellt. Detta betyder dock inte att all
modern anime delar en strikt gemensam stil. Generellt sett dr
den vanligaste formen av animeanpassad stil teckningar som
overdriver fysiska egenskaper sdsom 6gon, har och
proportioner (Wikipedia 2012). Influenserna fran japansk
kalligrafi och japansk konst, med sina linjdra kvaliteter finns
ocksa 1 de animeanpassade stilarna. Exempelvis 1 :
karaktdrernas kontursstreck dar runda blackpenslar anvénds for Figur 9. Grave of the Fireflies
att producera konturer med varierande tjocklek.

Nedan visas animens visuella egenskaper gentemot de amerikanska serierna.

Karaktirsdesign:

Grundldggande karaktdrsdesign anvénder sig av de karaktdrsmonster som tagits fram 1 de
amerikanska animationsdesignerna. Detta inkluderar anvdndandet av referensbilder for att
sakerstilla att karaktirerna behaller sina proportioner 1 olika vinklar och aldrig forlorar massa
(Schwartz-Miller 2010).

Ogonstilar:
Mycket anime och manga innehdller karaktdrer med stora runda 6gon. Denna typ av stil ségs
hirstamma frdn Osamu Tezuka, som tros vara den forsta japanska artist som anvédnde sig av
denna stil. Stilen var inspirerad fran den dverdrivna amerikanska
karaktirsdesignen som bland annat Musse Pigg, Kalle Anka och Disneys
langfilm Bambi anvénde sig utav (Schwartz-Miller 2010).

Tezuka tog stilen med att Overdriva 6gonens storlek till en helt ny niva da
han ut6kade 6gonens storlek d&nnu mer och skapade ddrmed den ram som
senare skulle anvindas i manga och animeserier inriktade mot en kvinnlig
malgrupp.

Farger anvinds mycket for att ge 6gonen djup i anime och manga.
Detta skapas genom att tecknarna lagger till multipla lager av farg och
skuggning (Schwartz-Miller 2010). Det &r inte all form av anime som
har stora 6gon. Mycket av Hayao Miyazakis verk har en stimpel ver
sig att vara mer realistiskt proportionerade, med normala 6gon och
realistiska harfarger (Wikipedia 2012). -
Figur 10. The Simpsons

Storyn:

Amerikanska serier kan bést beskrivas genom att deras serier r inriktade mot en yngre
publik. De har vanligtvis en relativt enkel story som ir litt for yngre och barn att folja. Aven
animerade langfilmer frdn amerikanska filmjéttar som Disney och Pixar har relativt enkla
storys (Schwartz-Miller 2010). Amerikanska teveserier ar mer inriktade pa komiska koncept
sasom Scooby Doo for de yngre, och exempelvis serien The Simpsons for de dldre
malgrupperna. Det finns dven ndgra amerikanska tecknade serier som finns till f6r
utbildningssyften, men d& mestadels till mycket smé barn (Gillespie 1998).
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Japansk anime dr, till skillnad frdn sin amerikanska motsvarighet, mer ldmpad at sévél vuxna
som till barn. Det finns dven animeserier som inte alls ldmpar sig for barn.

Ett tidigare ndmnt exempel pa detta dr Grave of the Fireflies, dér berittelsen om tva japanska
barn som fangas i mitten av andra vérldskriget berdttas. Storyn involverar bland annat barnens
dod genom svilt och har ddrmed manga scener som kan anses vara for grova for en yngre
publik (Schwartz-Miller 2010).

Karaktirerna:

Japanska animekreatorer forser sina huvudkaraktiarer med en personlighet som kan anses vara
mycket realistisk till en annars mycket intetsigande karaktdr. Vanligtvis kdnnetecknas denna
genre bdst genom en serie dér flera huvudkaraktirer portrétteras.

Det finns exempel pa japanska serier som har 6ver 30 huvudkaraktérer utan att orsaka
forvirring bland sina tittare (Schwartz-Miller 2010).

Amerikanska serier centrerar ofta runt ett fatal karaktérer och en, eller mojligen tva
huvudkaraktérer fOr att inte forvirra sin yngre malgrupp (Schwartz-Miller 2010). Men
sjdlvklart finns det undantag dven inom denna del av de visuella egenskaperna.

Animationen:

Japansk anime anvinder sig av mer avancerad teknik i den meningen att animationen utnyttjar
realistiska illusioner av snabba och plotsliga rorelser, sa kallade action-stripes. Exempel finns
1 animeserier med slagsmalsscener (Schwartz-Miller 2010). I dessa scener framkallas
illusioner av kraft, kollision och hastighet.

Amerikanska serier blir & andra sidan mer beroende av datorgeneread grafik som tyvirr kan
vara mycket begriansad. Datoanimerad grafik &r inte ett kostnadseffektivt sétt att visa snabba
karaktérsrorelser dd datorerna har en tendens att rendera alldeles for onaturliga rorelser
(Schwartz-Miller 2010).

7. Resultatredovisning

e | .

Efter litteraturstudier har jag kommit fram till
foljande resultat:

Den japanska animen och mangan har sina
rotter 1 de japanska trisnittstrycken ukiyo-e som
anvints for att illustrera saker ur den japanska
vardagen sedan ar 770. Japans bildhistoria
berittar om en prast Toba Sojo, som ritade
historier pa pappersrullar, som, nér de rullades
ut, visade bildsekvenser och historier.

Det fanns inga pratbubblor eller ljudeffekter i
Tobas mélningar men dndock visar malningarna
en progression av hiandelser som hiander en efter
den andra allteftersom pappersrullen rullas upp fran hoger
till vinster. Denna tradition att ldsa finns kvar &n idag i modern manga (Aoki 2012).

Tobas sitt att berétta historier kallas idag for Toba-e och detta var ett populdrt sdtt att berétta
histortier under Edo-perioden i Japan. Bilderna var ofta lattsamma med komisk inriktning och
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med en kénsla av sarkasm. Toba-e utvecklades senare fran ullar av papper till bocker med en
dragspelsliknande funktion, detta i och med att kvaliteten 6kade pa pappret som producerades.

Efter Meijirestaurationen, da Japan 6ppnades for omvérlden, sé introducerades den europeiska
och amerikanska stilen av att teckna serier. 1857 publicerade Charles Wirgman The Japan
Punch, en tidning som var modellerad efter en populér brittisk

humorskrift. Efter detta inspirerades manga japanska tecknare att blanda deras manga med
den vésterldndska stilen att teckna serier och snart borjade japanska magasinforlag och
serietecknarforbund att bildas runtom i Japan.

Efter den forsta exponeringen av visterldndsk, i detta fall amerikansk animation i bdrjan av
1910-talet sa borjade flera japanska konstndrer att, 1 forsta hand, producera korta tecknade
serier och serietidningar. De japanska konstndrerna tyckte om de strukturer som serierna gav
dem och dérfor blev denna typ av medium mycket mer littanvint och dérigenom dven mer
lattatkomligt for en bredare konsumentgrupp. Det blev inte intressant for japanska konstnérer
att experimentera med animation forrén sent ar 1914 och detta ar sldpptes dven tvd animerade
kortfilmer 1 svartvitt som idag anses vara forlorade bitar av japans animationshistoria,
eftersom bédda kortfilmerna blivit forlorade i katastrofer.

Japan borjade inte animera tecknade filmer forrdn &ren efter andra vérldskrigets slut. Da en
ung man skulle komma att férdndra hela synen som Japan hade mot animerade filmer och
serier. Hans namn var Osamu Tezuka och precis som Walt Disney fick Osamu Tezuka en
avgorande betydelse 1 Japans animationshistoriska framtid. Det kan pa detta sétt tyckas att
Japan och Amerikas animationshistoria liknar varandra. De storsta skillnaderna var att
Amerika borjade experimentera med animation mycket tidigare dn sin japanska motsvarighet
och att det var de amerikanska kortfilmerna och serietidningarna som sedan inspirerade de
japanska konstndrerna att efterstrdva samma mal med att animera film. I borjan kan det tyckas
att japanska animerade kortfilmer hade ungefdr samma tecknarstil som méinga av de tidigaste
animerade Disney kortfilmerna. Bilderna nedan visar en bildjimforelse av Disneys kortfilm
Steamboat Willie fran 1928 och Kenzo Masaokas animerade kortfilm Chikara to Onna no Yo
no Naka fran 1933. De japanska animatorerna anviande sig av samma animationsprinciper
som Disney gjorde och fortfarande gor. Som bilderna visar var en av dessa principer stora
runda huvuden och leder som inte styrdes av exempelvis kndleder och armbégar.

Efter det att animation blev populdrt dven i Japan sé fick den japanska animationskulturen en
snabb vindning pd 1950-talet, da genom den plotsliga populariteten och intaget av
teveapparaten. Precis som i Amerika blev efterfragan efter animerade reklamer och kortfilmer

22



allt storre och flera produktionsbolag borjade kopa in animerade kortfilmer for att fylla upp
deras sandningstider. Till skillnad fran de amerikanska produktionsbolagen, som fortfarande
var mer inriktade mot animerade langfilmer, tog de japanska animatorerna ett steg ldngre &n
de amerikanska animatdrerna och borjade inrikta sig alltmer mot animerade teveserier. Pa
detta sdtt borjade tvd ndgorlunda likformiga animationslidnder att skiljas at.

Michael O’Connell (1999) menar att japanska animatorer borjade experimentera med serier
for en vuxen maélgrupp, till skillnad mot de amerikanska animatdrerna som fortfarande
animerade filmer for en mycket yngre mélgrupp. Detta kan definitivt synas pa Disneys
animerade langfilmer, dér, exempelvis det goda alltid segrar mot det onda och dér sagorna
som berdttas ar litta for ett barn att f6lja och forstd. Detta var inte fallet med de japanska
animerade serierna och filmerna, som var mycket mer komplexa i sina historier och var ofta
baserade pé asiatiska legender som ofta var bade brutala och morka 1 sin handling.

Den amerikanska kulturen & andra sidan tyckte fortfarande att tecknade filmer var specifikt
for barn och det skulle dr6ja dnda fram till den japanska explosionen av animeserier pa 1980-
talet innan Amerika till fullo skulle forsta att tecknade filmer och serier d&ven kunde vara for
en vuxen malgrupp.

Efter animens explosion pa 1980-talet borjade aterigen den japanska animationen att skilja sig
allt mer frin den amerikanska animationen. Japanska animatorer inriktade sig t att animera
teveserier ur redan tecknade mangaserier. De borjade dven anamma mer av science fiction
genren. Anime hade blivit mycket populdrt for bade vuxna som barn.

I Amerika var fortfarande instillningen mot tecknade serier den samme som forut, alltsa att
tecknade serier var for barn. Detta borjade sakteligen fordndras dd& Hayao Miyazakis
produktionsbolag Studio Ghibli borjade samarbeta med Disney.

Skillnaderna mellan produktionsbolagen Studio Ghibli och Disney dr mycket stor, savél
langre tillbaka i tiden och &ven i1 vdr nutid. Disney koncentrerar sig pa animerade filmer for
barn och yngre tonaringar, dir budskapen alltid ar tydliga. Studio Ghibli har, till skillnad fran
Disney, ofta morkare historier och mycket grymma scener. Ett exempel som tidigare tagits
upp ar Studio Ghiblis animerade langfilm Grave of the Fireflies som kom 1988, samma ar
som Disney 1 sin tur sldppte filmer som Oliver & Company och The Little Mermaid. Studio
Ghibli fick genom Disneys samarbete stimpeln 6ver sig att de animerade barnfilmer 1 samma
anda och stil som Disney gjorde, men detta var egentligen en mycket stor felstimpel enligt
Michael O’Connell (1999).

Som tidigare ndmnts kan det tyckas att japanska animerade kortfilmer under 1930-talet 1
storsta grad liknade de amerikanska kortfilmerna som gjordes runt 1910-talet, men idag &r
detta inte fallet. Anime har fatt en mycket séregen tecknarstil som fortfarande haller sig till
grundprinciperna, men som lagger storre vikt pa karaktirens 6gon. Japanska animatorer
anvander och utnyttjar de stora 6gonen for att ge karaktdrerna ett storre spektrum av kanslor.
Négot som de amerikanska animatorerna inte gér med sina karaktirer i samma utstrickning. [
Amerika kan det tyckas att animatorerna forsoker 1dgga mer vikt pa kroppsrorelser och
ansiktet i sin helhet.

Skillnad mérks dven mellan den amerikanska tecknarstilen gentemot den japanska
tecknarstilen, inte bara i 6gonanimationerna, utan dven i1 bakgrundsbilder och Gvrigt
tecknararbete. I dagens filmer forlitar sig de amerikanska animationsbolagen delvis eller helt
pa 3D animerade bakgrunder, exempelvis som i Disneys film Beauty and the Beast och Lion
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King, dér delar av bakgrunderna dr 3D animerade, medan Disneys japanska motsvarighet
studio Ghibli fortfarande valt att ha ett klassiskt utseende pa sina filmbakgrunder.

Den absolut storsta och mest mérkbara skillnaden i1 de japanska animerade serierna och
filmerna gentemot de japanska animerade filmerna och serierna &r kulturen i vilken filmerna
utspelar sig 1. Disney kan tyckas leka med olika koncept av kulturer, exempelvis filmerna
Aladdin och Mulan. Dér Disney anvinder sig av inspiration fran den arabiska samt kinesiska
kulturen. Studio Ghibli & andra sidan anvinder sig fortfarande av den asiatiska kulturen som
inspirationskélla, &ven om deras film utspelar sig 1 ett fantasiland.

8. Resultatanalys

Syftet med denna uppsats var att fa en inblick i animationens historia ur en japansk synvinkel
frdn 1900-talets borjan och framat, da detta inte belysts pd samma nivd som exempelvis den
amerikanska animationshistorien. Genom detta togs den japanska animationens historia upp
och jaimfordes mot den amerikanska animationen. For att fa en inblick av animationens
historia var det nodvéndigt att forst analysera den japanska bildtraditionen ukiyo-e som enligt
mdnga forskare &r rotterna av den moderna japanska animen och mangan. Efter dessa analyser
togs saker som malgrupp och tecknarstilar upp och analyserades och dérefter jamfordes dessa
mot den amerikanska animationens mélgrupp och tecknarstil.

Analysen av den japanska bildhistorien var mycket intressant och det var vildigt létt att se hur
den japanska traditionen med ukiyo-e kan forknippas med den japanska mangans och animens
utveckling. Liksom de 5200 ar gamla iranska skdlarna med bildsekvenser sé dr det tydligt att
pre-animation dr nagot som inspirerat och fortrollat olika ménniskor i olika delar av vérlden
sedan ldngt innan termen animation bdrjade anvindas.

Genom analyserna blir det tydligt att manga och anime inte dr en kopia av de vésterlindska
motsvarigheterna utan en kombination av de bada stilarna. Pa sé vis har den japanska
traditionen i mangan och animen dverlevt men genomgatt en form av fornyande genom
tiderna.

Den japanska traditionen av att teckna har enligt analysen visat sig vara den storsta kéllan till
att manga och anime ser ut som den gor idag. Det dr vildigt svart att inte se dessa skillnader
och dirfor kan det tyckas underligt att manga forskare inte alls haller med i1 resonemanget att
mangan och animen har sitt ursprung i ukiyo-e som &r en mycket ren och forfinad form av
konst. Ur detta har andra tydliga fragor och problem kommit upp till ytan. Négra av dessa
fragor och problem dr enligt min mening forknippade till samma sak som det kan tolkas att
forskarna ar oense om angdende animen och mangans rotter, alltsd hur en sa pass renodlad
och vacker konstform som ukiyo-e kan vara rétterna for ndgot sa simplifierat och
grundldggande som den nutida animen och mangan ur en konstsynvinkel. For kinslan finns
att de stilar som anvénds av japanska animatorer och mangaskapare inte dr accepterad som en
allmén konststil bland ménga vésterldndska artister och konstnérer.

Mina egna tankar om det hela dr att det kan vara sa att de vésterlindska animatorerna
fortfarande inte sett tillrdckligt av den sdregna stil som animen och mangan innehaller och
darfor inte kan erkdnna mangan och animens rotter 1 ukiyo-e. Den kritiska synen patriffas ar
att anime och manga helt enkelt &r for simpel men i mitt eget resonemang ér det skillnaderna
mellan dem enbart att de olika stilarna valt att fokusera pa olika saker.
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Resultatet av mélgruppsanalysen var mycket vintad. Eftersom de storsta filmbolagen i
Amerika enbart vinder sig mot en ung och begrdnsad malgrupp och detta tydligt syns i deras
filmer och barnprogram. Deras historier dr ldtta att folja ur ett barns synvinkel och historiernas
huvudpersoner har ett mycket simpelt mal genom filmen och serien som de hela tiden stravar
efter. I den japanska animationskulturen finns det teveserier och filmer som passar alla
malgrupper och som dessutom har aldersgranser. Manga historier dr svara och komplexa och
karaktdrerna kan vara komplicerade med manga olika mal och strivar efter fler saker. I japan
har traditionen av animation och manga alltid varit forknippat med humor och till viss del
politik och buddhistiska budskap och just darfor har traditionen levt kvar dven till nutid och
det kan ténkas att det &r darfor som det japanska samhéllet littare accepterade tecknade
filmer, teveserier och serietidningar till dldre malgrupper én vad det amerikanska samhillet
har kunnat acceptera for dldre mélgrupper. Det finns dven en mycket bredare genre bland
anime én vad det finns i de amerikanska motsvarigheterna, kort sagt sa finns det alltid ndgot i
anime som passar alla typer, aldrar och kon.

9. Slutsatser

Svar pa fragestillningar fran kapitel 1.1
e Hur ser den japanska animationshistorien ut?

Den japanska animationens utveckling och framgang beror pd den japanska
bildtradition som funnits 1 landet dnda tillbaka till ar 770 efter Kristus.
Japanska konstndrer och artister anviande sig da av bildrullar som, nér de
rullades upp visade bilder i sekvenser. Dessa bilder skildrade ofta det dagliga
livet ur en humoristisk synvinkel. Redan under pre-animationens forsta tid var
det ett mycket populdrt medium bland den vuxna mélgruppen med tanke pa
vad dessa bildrullar brukade innehélla for skildringar. D4 Japans grinser
Oppnades for omvirlden blev de pdverkade av de visterldndska sitten att
teckna och skapa serier till tidningar, detta betydde dock inte att de japanska
konstnérerna kopierade det vésterldndska séttet helt, istdllet borjade de blanda
sitt sdtt att teckna och skildra beréttelser i serieform med det vésterldndska
sattet att skildra berittelser 1 serieform.

Det kan dven ségas att den amerikanska animationen har haft en avgérande
roll i den japanska animationens utveckling till modern tid och detta
resulterade 1 att den japanska animationsutvecklingen till en borjan var mycket
lik den amerikanska animationen. De japanska animatdrerna hittade sin
inspiration frdn de amerikanska tecknade kortfilmerna som skapades i1 borjan
av 1900-talet. I borjan liknade dérfor de kortfilmer som de japanska
animatorerna skapade pd manga sitt de amerikanska animerade kortfilmerna 1
den mening att det som tecknades var simpelt och inte holl sig till anatomiska
regler. Leder som ben och armar var spagettiliknande och animatdrerna
brydde sig inte mycket om att animera korrekta rorelsemdnster.

Precis som Walt Disney skapade och forddlade animationskulturen i Amerika
sa fordndrade Osamu Tezuka de japanska animatdrernas sétt att tinka och
animera. Japans animatorer gick fort fran att animera filmer till att inrikta sig
mot animerade teveserier di teven fick sitt genombrott pad 1950-talet. De serier
som skapades var inte enbart for en barnpublik utan dven for vuxna och
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tondringar. Detta fenomen, alltsa att anime fungerade for en sa bred malgrupp,
kan ha sina rotter i att den japanska bildtraditionen alltid varit en véldigt
framtrddande och betydande bit av det japanska samhiéllet och den japanska
kulturen under en mycket lang tidsperiod och att det helt enkelt inte var sa att
de japanska konsumenterna uppfattade tecknade serier och filmer som négot
barnsligt.

Pa 80-talet fick animen ett genombrott och mer anime animerades 4n ndgonsin
forut. Har vixte dven minga nya genrer fram, science fiction var en av dessa
genrer, som under 80-talet var mycket slagkraftig savil 1 det japanska
samhillet som i1 det amerikanska samhéllet. Ett av de mest avgorande
genombrotten under 80-talet i Japans animationshistoria var Dragon Ball, som
kom att bli den populéraste animeserien genom tiderna 1 savél Japan som
resten av vérlden.

e Har den japanska bildtraditionen legat till grund for den moderna
japanska animationen och hur?

Ja, den japanska bildtraditionen har legat som rot fér den moderna japanska
animationen i den meningen att det format anime och manga och dven lagt
grunden till det som skiljer anime och manga mot sin amerikanska
motsvarighet rent malgrupp, visuellt och acceptansmaéssigt.

Det finns méinga forskare som fortfarande hivdar att en sd ren form av konst
som ukiyo-e inte alls kan vara rotterna till manga och anime men mycket av
den forskning som tagits fram pa senare tid kan dock mycket vél knytas an till
att det faktiskt dr sa att den japanska bildtradition, som dessutom levde kvar
mycket linge i det japanska samhallet, faktiskt dr rotterna for det som senare
skulle utvecklas till manga och anime.

Traditioner som anvindes 1 de japanska konststilarna ukiyo-e och toba-e lever
1 synnerhet kvar i- och har lagt en visuell grund i mangaserier. Exempel pa
detta dr bland annat hur en serie &r skildrad fran hoger till vinster pa ett
papper. Ukiyo-e konstnirer anviande sig dven av pre-animation pa
pappersrullar vilket betyder att &ven de japanska konstnirerna var intresserade
av konten att fa en bild med ett objekt att rora sig i en sekvens precis som
manga visterldndska lander under pre-animationens tid. I konsten anvéndes
ofta penslar av varierande tjocklek for att skapa linjer med olika massa och
dérigenom skapa en form av dynamik och djup bilden. Detta lever fortfarande
kvar i japansk manga.

e Vad ir likheterna samt skillnaderna mellan amerikansk och japansk
animation?

Likheterna mellan amerikansk och japansk animation 4r hur de kom att
utvecklas. De amerikanska animatorerna var forst med utvecklingen av tecknade
kortfilmer och detta ledde i sin tur till att japanska konstnérer borjade leka med
konceptet. Det finns dven synliga likheter i1 de kortfilmer som japanska och
amerikanska animatorer tecknade under 1910-1930-talet. Som bilden 1 kapitel 4
visade mellan den japanska filmen Chikara to Onna no Yo no Naka, frén 1933
och den amerikanska kortfilmen Steamboat Willie fran 1928 kan det direkt synas
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att det grafiska arbetet dr riktat mot samma héll. Exempel p detta ar hur lederna
i exempelvis armar och ben inte existerar och skapar kénslan av spagettiarmar
och ben.

En av de storsta likheterna mellan dessa animationsldnder dr tveklost de tvd mén
som idag forknippas med tecknade filmer, Amerikas Walt Disney och Japans
Osamu Tezuka. Dessa tva, mycket olika personer formade det synssétt som vi
idag har emot tecknade filmer samt anime.

Det finns likheter i hur animatoérerna framstéller animation i Japan och i
Amerika. Fran borjan av 1900-talet fram till slutet av 1990-talet s anvindes
mestadels en mycket traditionell och tidskrdvande framstéllning av animerad
film. Animatdrer i1 sdvdl Amerika som Japan anvédnde sig av sa kallad
cellanimation. Idag har cellanimationen tagits 6ver av modernare datorgrafisk
animation, ddrmed forkortas och effektiviseras processen.

Skillnaden mellan amerikansk och japansk animation ar att den amerikanska
animationen riktar sig mot animerade langfilmer som i storsta del &r animerade
for en ung malgrupp. Amerikanska animerade filmer anses av allménheten som
barnfilm och intresserar inte en vuxen publik i samma utstrdckning. Japansk
animation har tagit en annan vindning och animatdrerna koncentrerar sig istéllet
pa tecknade teveserier med veckoaterkommande episoder. Vissa serier, som
blivit bland de populéraste har avsnitt som &r cirka 20 till 30 minuter l&nga och
over 300 episoder ldnga men majoriteten av animeserierna brukar ha mellan 14
och 24 episoder i varje sdsong och ett genomsnitt pé tva till fyra sdsonger.

Animeserier har en mycket bredare genre &n dess amerikanska motsvarighet.
Det finns animeserier i1 genrerna science fiction, action, skriack och romantik,
med deras undergenrer som shonen-aiB, josei14, mecha och sa vidare.
Animeserier kan dirfor jimforas mer med spelfilm &n med Disneys animerade
langfilmer som till storsta del har liknande handlingar och genrer.

Mer skillnader finns i animationens grafiska utseende, dér de japanska
animatdrerna jobbar mer med 6gon och ansiktsanimationer dn sin amerikanska
motsvarighet. De japanska animatorerna har riktat sig mot méansklig animation
och anatomi medan de amerikanska animatorerna istéllet fortfarande animerar
bredare karaktirer i form av bade madnniskor och djur samt hybrider diremellan.
Men den storsta skillnaden mellan dessa tva animationsldnder dr otvivelaktigt
kulturen i vilken deras verk utspelar sig i. Det finns exempelvis f japanska
animeserier som har sin handling i1 den amerikanska eller vésterldndska kulturen.
I manga dr det & andra sidan nagot vanligare med handlingar som utspelar sig i
ndgon annan kultur, men inte fullt lika vanligt som i de amerikanska serierna.

> Shonen-ai 4r en genre inom anime och manga som handlar om karlek mellan unga man. Termen har pa
senare tid till stor del ersatts av den engelska termen Boys Love. Genren ar mycket populdr i Japan och i vast,
dar den star for nagra av de storsta forsaljningsframgangarna. Det bor tas i omtanke att Shonen-ai inte ar lika
sexuellt inriktad som sin narbesldktade genre Yaoi. Publiken ar uteslutande unga kvinnor.

% Josei &r en term for manga och anime med vuxna kvinnor som malgrupp. Teman i josei ar ofta arbete, familj
och férhallanden. Dessa serier ar komplexare i sina karaktarer och férhallanden och ger ofta mer djup &n serier
som inte har denna term.
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e Vad ir det for skillnader i det grafiska arbetet?

De grafiska skillnaderna i den japanska animationen och den amerikanska
animationen dr mycket stor, sésom punkten om likheterna och skillnaderna pa
amerikansk och japansk animation tar upp. Bland annat att skillnader kan hittas 1
hur animatdrerna utnyttjar 6gonen pé olika sitt. Japanska animatdrer dverdriver
ofta 6gonstorleken for att kunna uttrycka ett vidare spektrum av kédnslor dn den
amerikanska motsvarigheten. En annan skillnad i den japanska animationen &r
hur animatérerna anvander sig av action-stripes, det vill sidga riander som
indikerar snabba och aktionfyllda rorelser.

Den japanska stilen att teckna brukar dven arbeta mycket med karaktirernas har
och férger, tecknarna jobbar mycket med fargtoner i animekaraktérernas har till
skillnad fran sin amerikanska motsvarghet som hogst har en till tva
fargvariationer i en karaktérs hér.

En annan sak som blir tydligare genom éren ar att de amerikanska animatorerna
allt mer borjat ga dver mot 3D animerade filmer. 3D element anvinds dven
mycket i tecknade langfilmer som Disneys Skonheten och odjuret och
Lejonkungen medan japanska animatorer fortfarande héller sig mot en mer
traditionell animationsstil.

Négot som dven tas upp i den foregadende punkten ar kulturen i vilken som de
flesta anime och manga utspelar sig i bdde historiskt och grafiskt. Bakgrunderna
1 anime och manga ir till storsta majoritet tecknade utifran en japansk kultur och
en japansk natur.

e Ar det nigon skillnad pa malgrupperna?

Det ar en mycket stor skillnad i malgrupperna som animationerna framstélls for
1 Amerika och Japan. De amerikanska animatdrerna framstéller filmer och serier
som ar speciellt utvecklade for barn. Med historier och karaktirer som &r latta
for en barnpublik att forsta.

I Japan accepteras tecknade filmer och serier pa en helt annan niva bland de
vuxna malgrupperna 4n vad tecknade serier och filmer gor 1 visterldndska ldnder
och i Amerika. Japanska animeserier dr riktade mot en mycket stor malgrupp.
Det finns animeserier som &r riktade mot sméabarn, barn och tonaringar.

R
L Ike

Figur 12. T.v: Den populdra amerikanska barnserien Svampbob Fyrkant av Stephen Hillenburg.
T.h: Animen Guin Saga av Statelight och Studio Easter. Den bistsdljande originalnovellen &r
skriven av Kaoru Kurimoto.
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Men det finns &ven ett stort utbud av animeserier och japanska animerade filmer
som ar riktade mot en vuxen publik dar innehallet i serien eller filmen kan vara
mycket grafiskt och skrimmande, samt att historierna som beréttas kan vara
mycket komplexa och svara for ett barn att forsta.

10. Forslag pa fortsatt forskning

Av tidsrist har jag bara skrapat pa ytan inom ramen av detta &mne. En fortséttning pa detta
arbete skulle kunna vara att mer utforligt jimfora likheterna och skillnaderna i den japanska
och amerikanska utvecklingen av animation samt likheterna och skillnaderna pa animation
fran dessa linder i realtid. Ytterligare forskning finns att himta och analysera om den 3D
grafiska animationshistorien fran savél japanska animatorer som amerikanska animatorer. Det
hade varit ett intressant komplement pa detta arbete att d&ven jaimfora det 3D grafiska arbetet.

En annan riktning av forskning som kan goras ar att jamfora animerade filmer fran Japan med
animerade filmer fran andra delar av virlden dn exempelvis Amerika. Hur ser exempelvis den
ryska animationskulturen ut. Ser midnniskan pa animerad film pé ett annat sitt i olika delar av
varlden eller dr varderingarna likadana? Utifran mitt arbete har jag fatt fram information att
véarderingen av animerad film &r mycket olika beroende pé vilken kultur och bildtradition som
landet har, men detta behover nédvéndigtvis inte vara den absoluta sanningen.

11. Slutord

Syftet med detta arbete var att fa en inblick i den japanska 2D grafiska animationens historia
och genom detta fa en inblick pa4 om och i sa fall hur den japanska bildtraditionen paverkat
hur anime och manga ser ut idag. Ett annat av arbetets syften var att, efter analysen av den
japanska animationens historia, belysa likheter och skillnader mellan den japanska
animationen och den amerikanska animationen rent grafiskt och malgruppsmassigt.

Jag vill tacka min handledare Johan Eriksson, som under projektets gang givit mig bra
feedback och information om sévél relevant litteratur och dven givit mig relevant och
konstruktiv kritik om arbetet i stort. Jag vill 4ven tacka mina ndrmaste vanner som hjélpt mig
att bolla med idéer och givit mig inspiration vid tider d& det varit svért att finna denna pa egen
hand.

Det har varit ett mycket intressant arbete som jag tycker dr en mycket viktig del av
animationsinriktningen idag oavsett om det ar f6r 2D eller 3D grafisk animation. Mycket av
de kunskaper som detta arbete givit mig kommer jag att bara med mig i mina framtida
konstnérliga projekt.
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